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. Td Ty w kokpicie, pedzgcy po inrze Grand Prix z szyhkosci? ZOO mit na gntfzfne 

jgjrfstnicf, tym razem wszystko jest prawünwe. la gra odzwierciema kaidy 
ind Prix, wfacznie z wyposazantem samocbDdöw, jazdami prlbnpl, 
kacylnymi i wfeloma innymt eiementami zwigzanymi z wySctgami Firmuly 1. 
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\Fjw/ir/, fdersmi marki silnikw i spmnriy Jak 
.kie msnascie tarn 1 1 






PlanBmfilkttratwi tila caisaa w0§a 
Moiiimsc ary kilkuasabarnj 

Erafika M 1 aeliiß inapamnieiit tekstwy i mtilwamm nSmetleMa 
tössammtj mlim, posiiial lamm, adtöcia säMy, wtäkiiBtiri 
A Pawtflrka ßemago attaitm emlnje prawüiim isj0a kamry 
Mlmtt poimetiia arm kaaei i Mtom 

Grand Prix 2 znstawia irtne symulatory wyscigöw na Imu startowej. Jezeli zawsze marzyles 
o udziaie w prawtfziwyßli wyscigacfi formuly pierwszej, zapnij pasy i gaz „da dectiy". 



AN OFFICIAL PRODUCT OF THE FIA FORMUUONE CHAMPIONSHIP Linnctd by FOCAlo Fuji Television 
Game © 1995 Geoff Crammond An Original Manual and Paekagmg O 1995 MicroProse. 
The FIA licence ensures tltat Grand Prix 2 is the true Formula One racina oame 
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ra oirzymuje najwyzsze 
pochwaty za grafrk?, 
Oczywiscie, gra otrzymuje 
röwnie wysokie noty za 
scertariusz." 
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To co odkryjesz, 
wstrz^snie Tob^ 
Twoje podstawowe zadanie 
to nie dac si? zabic! 

Nie mozesz pozostac pod 
postaci^ karalucha, 
rnusisz powröcic 
do swojej ludzkiej 
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Jako Gawain - jeden 

z rycer/y Oknjglego Stohi. 

inusis/ pokonac pr/yrodnia 

siosirc kröla. i 

zkj c/arod/kjky Morgan?. 
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Wkrötce petnia sezortu 



Witam wszystkich serdecznie u progu lipca, pierwszego miesi^- 
ca tzw. sezonu ogörkowego. Jeili komui to okreilenie nie nie 
möwi, wyjaSmam. sezon ogörkowy to taki okres w roku, kiedy nie 
si? nie dzieje, gazety nie maj3 o czyrn pisat r przescigaj^ si^ w 
wymySlaniu niestworzonych historii. Okres, kiedy tfumy wyjezd2aj3 
z miast, nikt nie kupuje komputeröw, w domu jest za gor^co na 
siedzenie przy nowej grze, slowem - wakaeje. 

Ten numer Gamblera powinien wi?c byd nadmuchiwany 
wodoodporny i z dof^ezonymi patyczkami, aby moina go byto 
wykorzystad jako parawan lub materac. Stalby sie najpopularniej- 
szym pismem polskich plaz. PosianowHtimy jednak zwabid Was w 
sposöb bardziej tradycyjny. Tak wi^c mozecie dzii zawrzeC blisk^ 
znajomoit z konsotej Sega Saturn, najgrctfniejszym jak dot^d korv 
kurentem Sony PlayStation, W ci^gu ostatnich dwöch miesi^cy 
wielokrotnie dzwoniliScie do nas z pytaniem „ktöra konsola jest 
lepsza'' Odpowiectf pewnie Was zaskoczy. 

Mirno wspomnianego zastoju w interesach producenci gier 
wcale nie pröznuj (S poka^nym ladunkiem nowoiei. 

W efekeie liczba recenzji w numerze osi^gn^fa rekordow^ warto^ 
22. Jeili doliczy^ do tego opisy, mozecie zapoznaC sie 33 nowymi 
grami - wSröd nich na pewno znajdzie si? coi na krötkie letnie 

c^ory. 

Jeili masz ktopoty z mysz^. zajrzyj do VARtA'tkowa. Znajdziesz 
tarn kompendium wiedzy na temat niewIaSciwych zachowari 
Twojego sprz^tu. Czytelniköw, ktörzy nosz^j Pegaza w tornistrze, 
zaf ny do udzialu w nowym konkursie - tym razem b^dziecie 

musieli wykazat si^ zdolnoici^ wi^zania slow. Natomrast na tych, 
ktörym upal odebral cn$£ kombinowania, czeka tajemniczy kon- 
kurs, prowadzony przez niejakiego Cogonima, najtatwiejszy w 
historii Gamblera I 

praszam do lektury - i 2egnam si? chiodno do nast^pnego 
u. 

Wojciech Setlak 
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^topieri zaawansowania cywili- 

W Podobno Sid Meier otrzymai 
f iele (istöw od graczy, ktörym 
nie wystarczata gra „na empe- 
rorze", dlatego Gv2 posiada da 
datkowy, szösty poziom trudno- 









o 






Po dlugim okresie, wypetnro- 
nym plotkami i niecierpNwym 
oczekiwanrem, pojawila sie gra 
Civilization II, Przy jej produkcji 
programiici MPS (z „iisty pfac" 
wynika, 2e Sid Meier nie braJ 
czynnego udziatu w pracach!) 
wykorzystali doSwiadczenia zdo- 
byte przy tworzeniu kolejnych 
wersji klasycznej Cywflrzacjr (d/a 
Windows oraz dla siecij. Nieste- 
ty, nie sprawdzify si$ pogtoski o 
Alpha Centauri, jako miejscu ak- 
cji. Podobnie jak w pierwowzo- 
rze, gramy na Ziemi - od 4000 
r. p.n.e. do XXI wieku (2020 r.) 

Zmiany 

Grafika w C\v2 zostala popra- 
wiona - teraz SVGA i tzometrycz- 
na mapa Swiata. Pocz^tkowo 
mozna mie<f klopoty z orienta- 
cj^ w terenie, dlatego warto 
uaktywnid siatk? dziel^c^ map? 
na poszczegölne pola. 

Specyfrka gier CD pozwolita 
lei na dol^czenie an imacji oraz 
rozbudowanie oprawy dtwi^ko 
wej. Wstawki graficzne ust^pu- 
j3 jednak temu, co ostatnio 
mozna zobaczyd w innych 
grach. 

Na pocz^tku gry mo2emy wy- 
braC styl architektoniczny na- 
szych miast Ich wygl^d pozwa- 
\a nie tylko zorientowat si?, Jak^ 
maj3 wielkoSd, afe takie okreilitl 



Miasta 

mog<j produkowat! jednostki, 
usprawnienia oraz cuda Swiata. 
Nowym utrudnieniem sg kary za 
zmiany produkcji (wyj^tek stana 
wi poziom Chieftain). Zmiana 
produkcjt w obr^bie tych sa- 
mych typöw (np, z jednej jed- 
nostki na inraj) nie jest „karana", 
jednak przejSde mi^dzy typami 
(np. z usprawnienia na cud) po- 
woduje strat? 50% zgromadzo- 
nych tarcz, 

Podobnie jak w Civ mozemy 
wykonywad prace na terenie 
otaczajqcym miasta - irygacja 
(pö£niej farmlands) zwi^ksza licz- 
b? mieszkaricöw, budowa kopal- 
ni poprawta mozIiwoSci produk- 
cyjne, drogi przynosz^) zyski z 
handlu. Koleje maj^j wplyw wy- 
lElcznte na produkcji (wzrost o 
50%, zaokr^g/a sie w döi), a nie 
na wszystkie surowce tak jak w 
Civ 

W Civ obroty handtu byP 
zmniejszane przez korupcj^, |ÄJ 
xaz dol^czono do tego tak^e 
marnotrawstwo produkcji 
charakteryzuje sie nowym podej- 
Sciem do tworzeni v han- 

dlowych: na wysoko^ zysköw 
wptywa (opröcz odlegfoici) 
ze zaopatrzenie i za po^rcoowa- 
nie obu handlujejcych 
miast. 

Dalej mozemy tworzy 
cjalistöw - zmienia£ rnie 
cöw w artystöw (tuksusy), po- 



borcöw (podatki) oraz naukow- 
cöw (wiedza). Doskonalym po- 
myslem jest mozUwoiC transfe- 
ru produkcji na gotöwk? (Capi- 
talization). 

Po wynalezieniu kolei kazde 
miasto (glöwne pole) automa- 
tycznie uzyskuje lini? kolejow^ 
-jednostki nie trac^ 1/3 punktu 
ruchu podczas przemarszu przez 
nie. Podobnie, po refrigeration, 
dzieje sie z polami farmland. 

Wazny dla gry jest problem 
ochrony Srodowiska. Zanteczy- 
szczenia mog^ by vodowa- 




ne przez produkcji populacj? 
miast, ataki nuklearne lub sto- 
pienie rdzenia w elektrowni ato- 
mowej. Krytyczny poziom z^nie- 
czyszczert moze doprowadziC do 
globalneqo ocieplenra... Osadm- 
cy i inzynierowie powinni c 

^rozone tereny. 
j^/ Clv2 pojawiaj.) si? m 
usprawnienM, np lotnisl 

supermarket... Zmliri 

pararnetry wielu usprawnieh 

;.idöw f np, City Wall^ nie vvy- 

ma zadnych funduszy na 

/e jt 
mianÄdy kompt cze 

rozpc / je) bud« idu 

Swrata lub s^ blis oneze- 

ma. Mo?* ü\ ybko 

igowac i 
ukohczyc^ wl 
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ra\ ^^^^jiadal mog^ 

uc- cu- 

wartoSci 
prodii- kl do budowy. 



Teren 



Rzeki. 



inaezej niz w 
idwi^ odmienr . 
renu, mogq prz; 
obszar dowolm 
nidj4C jec]o p< 
aa 



wzdki 
1/3 punfc 

HwoiC 
inzyni 
two 
lub 








di mag j 
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Jednostki 
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Sil? 
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Oddzial; 
uzbrojone maj^ W HP, ji 
ki uzbrojoüt §pan<\ 

0, p&ncTs/ 
H. SHa'ognici okresla, ile punk- 

v traci przeciwnik w wypad- 
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ataku 'niszczone s^ tylko poje- 

dyncze jednostki na tym poluj. 

Jeze/i okr^ty bombardujg jed- 

nostki l^dowe na wybrzezu, sila 





od pozJMp fogicznego. 

".»kfe rozw 

■ • i i " >< iobieristwo wyst^po- 
wania nierealnych wyniköw v 
ki Teraz np. i 
üz$ sobie fatwo / 
niera/ bywalo w CJv. 

Wskainik HP zmienia sie w 

walki Jednostki uczestm- 

w starciu s^ osfabtone, co 

twiejszym celem dla 

10 przeciwnika i zmrü 

'b? punkiöw ruchu (wy- 

lOstki morskie - nie 

\ieC mniej ni2 2 pkt , po- 

ibienie nie ma 

h) 

owych 
uszkodzonego odd/ ■ i 
?z zrezygnowanie z wyko 
jakiegokolwiek ruchu w 
- szybsza regeneracja na- 
>uje w miastach. 
DI, > statusie w 

1a wartoSci wskrizniköw ohi 
ny i ataku wzrasraj^ o 50%. Od- 
dzrat rna w 50% szans? zostaC 
weteranem po kazdej zako^MM 
nej walce Statu^MfltfHf moz 
na tez Jttyt 1 udowie I 

odpowiednirh usprawnieh. 
^£odobnie jak w Civ, ufortyfi- 
kow -nie z^teiBa obronno& 
ÄdzwrRv < ! e 

dowane przez osaahikö 
röw) - dwukrotnie |po 



ognia obu stron zostaje zredu- 
kowana do 1 (celno£<! ostrzafu(, 
podobnie okr^r broni^cy si? w 
porcie ma rect slf^ 

ognia do I . Jednostki powie r 
ne, atakujcjce okr^ty w pon. 

'13 podwojon,] ^ ognia. 

Jezeli zdemobilizujemy od- 
dzial w dowoinym miescie, uzy 
skujemy zwrot pofowy kosztöw 
jego produkcji j^ 

v2 daje wj^ksze moziiwoSci 
wyl^^stanra loi Mo2e- 

my budowac bazy powietrzne 
poza terenami Pozwala lo 

na uzupeJnienie paN Ha my- 
Sliwcöw i bombowcöw oraz 
znacznie powi^kszd [wraz z lot 
niskowcami, ktörych tak napraw 
de nrkt nie produkujej zasn 
dzialania Sit powietrznych. Dys- 
ponujemy tez mozliwoSd^ prze- 
mieszczania rnnyc h jednostek 
mi^dzy miastarni maj^cymi lot- 
niska. 

W Civ2 pojawily sie nowe 
jednostki: Engineers (pracuj^ i 



przemieszczaj^ sie 2 razy szyb- 
ciej niz Settiers, mog^ transfor- 
mowad teren), Spy (potrafi^ pro- 
wadzic misje dyplomatyczne, 
zatruwaC wode j dokonywat 
sabotazu w miastach), Freight 
fporusza sl<? 2 razy szybc iej niz 
Caravan, przynosi wieksze zyskr 
z handlu) oraz inne.,, Niektöre 
stare jednostki maj^ zmienione 
wspötczynniki, np, legiony. 

Kltka jednostek osadniköw/in- 
zynieröw wykonuj^cych te sam^ 
prace na jednym polu pracuje 
w grupie, czyli znacznie szybciej. 
Jest to szczegölnie wazne w 
przypadku dlugotrwalych roböt, 
np, transformacji terenu. 

Jednostk) Alpine Troop, Explo- 
rer i Partisan traktuj^ kazdy te- 
ren tak F jakby byfy na nim dro- 
gl, natomiast z kole* korzystaj^j 
tak, jak pozostale oddzialy 

Prawdopodobiehstwo straty 
trjremy po odejSciu od f^du wy- 
nosi 50%, wraz z wynalazkrem 
Seafaring maleje do 25%, navi- 
gation - 1 2,5%, jeieli zai posia- 
damy Lighthouse, mozemy piy- 
wad bez obaw. 

Ustroje 

Anarchy 

Przy zmianie ustroju (upadek 
rz^du, rewolucja) musimy 
przejit przez okres anarchü. Cha- 
rakteryzuje si^ on brakiem sie- 
dziby rz^du. Jest zblizony do de- 
spotyzmu, jednak z bardzo wy- 
sokim poziomem korupcji, bez 
wpfywöw z podatköw oraz z 
calkowitym zastojem w nauce. 






Sala tronowa imperatora Jacka Ilczuka 



W turze wyboru ustroju mozna 
„za darmo" dokonywac wielo- 
krotnych zmian rz^du. 

Despotism 

System, w ktörym kontrol? 
nad iuönoici^ sprawuje sie przy 
u^yciu sil wojskowych - w kaz- 
dy m miesere na nastroje wpty- 
waj^ 3 jednostki (kazda z nich 
zmienia jednego nieszcz^Iiwe- 
go mieszkartca w zadowo/one- 
go). Nastepuje redukcja efektyw- 
noSci produkcji, wysokj poziom 
korupcji i marnotrawstwa. Ma- 
ksymalny poziom wydatköw na 
okre^lony cel - 60%. 

Fundamentalism 

W fundamentalizmie nie ma 
ZADNYCH nieszcz^liwych mie- 
szkahcöw. Uströj charakteryzuje 
si^ bardzo niskim poziomem ko- 
rupcji. Fundusze na nauke 53 
zredukowane o 50%, Maksymal- 
ny poziom wydatköw na okre- 
^lony cel - 80%. Usprawnienia. 
ktöre czyn/^j nieszcz^liwych za- 
dowolonymi, przynoszc) docho- 
dy. Utrzymanie ka2dego (poni- 
2ej dziesi^ciuj oddziafu z miasta 
jest bezplatne. Dyplomatyczne 
reperkusje dziafah terrorystycz- 
nych dyp/omatöw i szpiegöw s^ 
zredukowane. To doskonaly Sy- 
stem do prowadzenia wojny na 
wielkci skal^ 

Monarchy 

W poröwnaniu z C\v, zostafa 
ulepszona. Pierwsze 3 jednostki 
w miescie nie wymagaj^ utrzy- 
mania. Kontrola nad ludno^ci^ 
przy uzyciu wojska - 3 jednost- 
ki, po jednym nieszcz^liwym na 
zadowolonego. Uströj charakte 
ryzuje si^ i red nim poziomem ko- 
rupcji. Maksymalny poziom wy- 
datköw na okre^lony cel - 70%. 
Najlepiej zmienia uströj na mo 
narchiczny natychmiast. gdy tyl- 
ko jest to mozliwe. ChoC mo- 
narchia jest wygodna, lepiej nie 
utrzymywac jej zbyt dtugo, gdyz 
inne cywilizacje mog^ prze^ci- 
gn^c nas w rozwoju na ukowym. 
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Communism 

Podobnie jak w monarchii, 

pierwsze 3 jednostki w mieScie 
nie wyrnagaj^ utrzymanfa. Od- 
dziafy bardzo skutecznie tlumi^j 
niepokoje - 3 jednostki zmienia- 
j3 po 2 nfeszcz^liwych na za- 
dowolonych. Nie ma korupcji. 
Wszyscy stworzeni szpiedzy na- 
tychmiast otrzymuj^ Status we* 
terana - warto z tego skorzy- 
stad. Maksymalny poziom wydat- 
köw na okreiiony cel wynosi 
80%. Jest to doskonaly System 
do utrzymanfa duzych Sil zbroj- 
nych oraz prowadzenia wojny 
na dutq ska\$ 

Republic 

Pierwsza jednostka wojskowa 
poza miastem nie wpiywa na 
wzrost niezadowolenia ludnosci. 
Nast^pne, jezeli nie znajduj^ sie 
w miastach lub w fortyfikacjach 
[w odl. 3 pöl od miasta), powo- 



• Sid Mpirt'i tnnlMdtion II 



cyzji przez odmow? spotkania z 
fcgranicznymi emisariuszami 
^w 50% senat zmusza gracza 
o przyj^cia ich. 

Jest to uströj o njskim pozio- 
mie korupcji i marnotrawstwa. 
Maksymalny poziom wydatköw 
na okreSlony cel: 80%. Wpro 
wadzenie republ/ki powoduje 
znaczny wzrost wptywöw finan- 
sowych. W tym ustroju niefatwo 
stworzyt wtelk^ armi? » utrzyma£ 
jg w poiu. 

Democracy 

Ka2da jednostka poza mia- 
stem lub poza fortec^ (3 pola 
od miasta) powoduje niepokoje 
spoleczne (po 2 nieszcz?Sli- 
wych). Nie ma korupcji i mar- 
notrawstwa . Wy datki mozna 
regulowaf dowolnie. Jednostki 
i miasta s^ zabezpieczone przed 
przekupstwem ze strony wro- 
gich dyplomatöw/szpiegöw. 
Senat zawsze wymusza poköj 
oraz spotkanie z emisariuszami 
innych cywilizacjr 

Demokracja powoduje wielki 
wzrost wpiywöw finansowych. 
Jej wadq S3 trudnoici w prowa- 
dzeniu wojny oraz zwi^kszone 
prawdopodobiertstwo wyst^pie- 
nia niepokojöw spolecznych. 
Jest tojednak, podobnie jak w 
Gv, najlepszy uströj, 

3*m 
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1 . Sterowanie ekranem. 

2 Nazwa miasta, rok, fundusze. 

3. Wie/koSt; populacji 

4 Mapa miasta - surowce. 

5. Produkcja zywnoSci. 

6 Wpfywy 2 hand/u. korupqa. 

7. Podziaf funduszy: podatki, fuksusy, nauka. 

8. Produkcja, wydatki na utrzymanfe jednostek. 

9. Zapasy zywnoü 

I 0. Jednostki zaopatrywane przez miasto. 

1 1 . Udoskonalenia zbudowane w mreScie. 

12. Ekrany informacyjne: jednostki stacjonujqce w rrrteicie, 

zanieczyszczenie Srodowiska, sziaki handlowe, minfaturowa 

mapa Swiata, ,uszcz?SWwienie" mieszkartcöw. 

13.Aktualna produkcja. 

1 4 . Prze^czanie ml? dzy ekranami informacyjnymt, widok 
miasta, zmiana nazwy, wyjScie z ekranu 

1 5. PrzejSde do ekranöw innych miast. 



wprowricizeniem wska^nika 
repuAji. Kazde zerwante trak- 
tatu lub sojuszu powoduje po- 
gorszem^ ■ stosünköw i utru- 



duß niepokoje spofeczne fpo 1 
nieszcz^liwym). Wyj^tki: Caravan, 
Diplomat, Engineers, Explorer, 
Freight, Settiers, Spy, Transport, 
Senat wymusza nie chciany 
przez gracza poköj tylko w 50% 
przypadköw. Nie mozna wyko- 
rzystaC jak w Gv, mo^liwosci 
uniezafeznienia si^ od jego de- 



Dyplomacja 

zostaia znacznte rozbudowa- 
na. Poprawiono poziom 
Sztucznej Inteligencji. Inne cy- 
wilizacje pami^taj^ nasze po- 
przednie dziaiania i od nich 
uzaiezniajq swe post^powa- 
nie, Spowodowane to zostalo 
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do naszego miasta. Jednak zbyt 
cz^ste kontakty mog^ zirytowat 
innych przywödcöw - to pro- 
wadzi do odmowy przyjecia na- 
szych wysianniköw. 

Opröcz klasycznych dla Civ 
stosunköw mf^dzypartstwo- 
wych, takich jak wojna i poköj, 
pojawiaj^ si? dodatkowo: 

- zawieszenie ognia - trwa 
okolo I 6 tur, nie trzeba ho- 
norowat granic (obszaröw 
kontrofi miastj; 

- neutraJnoit - najcz^ciej, 
gdyjeszcze nie nastgpil kon- 
takt z cywifizacj^; 

- sojusz -jtdn stki ignoruj^ 
streqB kontroli sojusznika, 
dyspoTOjemy wolnym przej- 
Sciem przez jego terytorium 
oddzialy w pobltfu mlast nie 
zagrazajc) produkcjt z dane 
go pola, mo2na tez repero 
wa£ jednostki w miasrach so 
jusznika („wej^cie" do mia- 

Koiejnym usprawnieniem 

t pojriwfenie si? kontrwywia- 

du. Nasi dyp/omaci/szpiedzy, 

ajduj.icy si? w miastach, sta- 

przeciwstawia£ dziatal- 

piegowskiej innych cy- 






Nauka 

tala jednym z najwalnlej- 

elementöw gry. Dlatego 
o przez \C moziiwie naj- 
zsze fundusze na jej rozwöj. 
mo2emy jednak, o czym |u? 
byfa mowa, skorzystaC z charak- 
terystycznego dla Civ rozwi^za- 
nia - „natychmlast lOOSL^a 
na uk^". — 



Sporym ulatwieniem jest moz- 
liwoit uzyskania infornnacji o 
tym, co nalezy wynalei£, aby 
osi^gn^ wybrany przez nas cel. 

Edytor map 
i cheat mode 

Doskonafym uzupefnieniem 
gry jest rnozUwoiC stworzenia 
nowych map oraz konstruowa- 
nia wtasnych scenariuszy. Cheat 
mode pozwala dokonaf dowol- 
nej modyfikacji terenu, jednostek 
oraz cywilizacji (rozwöj, miasta, 
oddziafy. nauka, stosunki dyplo- 
matyczne J. 



Gra ma wfasne scenarlusze, 
np, World War li. Ich cele nie 
polegaj^ na rozwinr^ciu cywili- 
zacji i budowie statku kosmicz- 
nego - nalezy zdobyc okreSlo- 
ne miasta. Nowe scenariusze 
mozna znaieK w Intemecie. 

Nie dopracowana 
produkcja? 

Niestety, mimo poiwi^cenia 
jej wielu lat pracy, Civ2 ma spo- 
ro bf^döw. W Civflizopedii moz- 
na spotka£ nieprawdziwe dane 

- szczegölnie przy charakterysty- 
ce terenu. Jednak znacznie bar- 
dziej przykre jest „przekr^canie sie 
licznika". Po odkryciu 255. Futu- 
re Technology lepiej wyzerowa£ 
wydatki na nauk?, inaczej czeka 
nas nrespodzianka... GdzieS w 
okolicy 330 min fudnoSö prze- 
kr^ca si? tak^e ten licznik (przez 
dluzszy czas mamy wtedy 1 tys.j 

- chö£ punktacja za populacj? 
nie spada do 0, to jednak, deli- 
katnie möwi^c, nie wpfywa to 
najlepiej na kortcowq procento- 
w<| ocen?... Przy bardzo duzej 
fiezbie miast - w tych pö^niej 
zafo^onych produkowane s^ 
odgtfah^ bez przynateznoict 
(NONl 1. czyh be/ kosztöw unzy 
manial Moziiwe, ze ti^öy te zo- 
stafy naprawione - pojawilo si£ 
juz kilka kolejnych update'öw do 
Civ2. Niestety, przed oddaniem 
tekstu do druku, nie mrafem oka- 
zji ich przetestowaC. 

Glöwnym atutem Crvilization 
II jest jej olbrzymia grywainoiC, 
Nie da si? ukryC ze po latach 
oczekiwania mozna sie byfo 
spodziewat (i wszyscy spodzie- 
wali sl?) czegoi wiecej... Jednak, 
mrmo wszystko, Clv2 to jedna z 
najlepszych gier strategiczno- 
ekonomicznych. Kazdy kto lubif 
Civ, nie b^dzie zawiedziony. 

■r 




Jacek llczuk 

PS Juz za rniesi^c w dziale 
Tete; tabefe jednostek, wynalaz- 
köw, cudöw iwiata, terenu r 
usprawnieh miast, czyü fH MUST 
SEE" dla kazdego miJoinika Civi- 
lization II. 

Wymagania sprz^towe: PC 
486DX2/66, Windows 3. 1 lub 
Windows 95, C[>ROM, SVGA 
8 MB RAM, od 8 MB do 48 MB 
na dysku twardym, mysz. 

Dystrybucja: 

IPS Computer Group, 
02-916 Warszawa, 
ul. Okr^zna 3, 
tel. 642-27-66, 642-27-68, 
fax 642-27-69. 
Wörew wczeiniejszym 
zapowledziom, gra 
niestety nie uka2e si? w 
wersjr spolszczonej. 







CIVILIZATION II 

MicroPros© 1996 
Strategiezna 
PC CD-ROM 

Grafika LJ 80% 

Dzwi^k *H 75% 

Grywalnosc |pr 95% 

Pomysl ^ 85% 





P^^S 
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Od czasöw leciwego ju2 St- 
iert Service II zaäna gra nie po- 

ruszala tematu walk okr^töw 
podwodnych na Pacyfrku. Sr/ent 
Hunter, nowy symulator SSI, nie 
wylamuje sie z kanonu gier i nie 
zaskakuje niekonwencjonafnymi 
rozwi^zaniami, aie mimo to jest 
waznq pozycj3 na rynku syrnula- 
toröw okr^töw podwodnych 

Zafety gry to: elastyczny Sy- 
stem program u, dosyd dobra 
grafika, realistyczne odwzorowa- 
nre zachowah przeciwniköw i 
nno^liwoici sprz^tu w prawdzi- 
wych walkach. Do tego docho- 
dzi diwl^k na wysokim poziornie. 

W odrö2nrenru od SS IL w SH 
nie plywasz po catej mapie Pacy- 
fiku, ale zostajesz „automatycznie" 
odstawiony na teren patrotu. Nie 



nuj^cego cieSnlny prowadz^cej 

do Szanghaju, Sledzonych wcze- 

Sniej na radarze. Byt to okr^t kla- 

ugumo, 2520 ton wyporno- 

W chwili, gdy go dostrze- 

lem, znajdowal si? w odlegfo- 

Sei 3500 jardöw. Plyn^t z pr^d- 

koSci^ 5 w^ztöw - poszukiwat 

okr^töw podwodnych. 

Zanurzylem okr$t na gf^bo- 
koiC peryskopow^. Wyrainie sty- 
chad öyto, te wrög aktywnie 
przeszukuje wody sonarem. 

ZbH2att€my si? z pr$äkoici$ pöt 
naprzöd. Gdy odlegk>& zmaiafa 
do niecatych olmiuset jardöw, 
odpaliJem dwie torpedy Mk.18. 
Po okoto dwudziestu sekundach 
jedna z nich dotarla do celu i 
wybuchfa Japoriski niszczyciel 
przeiamat si^ na pöf i zacz^f to- 
nqt. ßyla godzina 2,04, Wycofa- 
fem okr^t na wschöd, w strony 
otwartego morza. - 

Trzy godziny pö^nrej trafilem 
na duiy konwöj. Najpierw do- 
strzeglem dwa wyfaniaj^ce si^ z 
mgty niszczyciele, Ptyn^fy bardzo 
wolno, Znöw zanurzylem si^ na 
gteboko& peryskopow^ i calq 
naprzöd ruszytem w ich kterun- 
ku. O godzinie 5.56 wystawilem 
peryskop. Najbltfszy z niszczyde- 
I) (Wasy Fubuki) znajdowal sr^ ide- 
alnie na kursie, w odfegloSci 



portczyköw. Jedna trafifa i Akizuki 
zacz^J plon^d. W tyfli momencie 
byfem w kleszczacA Od strony 



mozesz wypfyn^t poza obszar 

ktöry pokazuje mapa. Oszcz^dza | siedmiuset jardöw Rozejrzalem sie 

to czas, ale powoduje rözne nie ' wokofo. Dostrzegtem jesz 

przyjemne sytuacje (patrz „Rea- 
Irzrrf}. 

Gdy pfywasz , ( po mapie", co 
jakfc czas pojawiaj^j sl§ na nie} 
informacje möwitjce o pofo£eniu 
sil japohskich w tym rejonie, zdo- 
byte przez zwiad lotniczy, inne 
okr^ty podwodne ftp, W grze nie 
wyst?pujq 2adne jednostki przy- 
jazne - wszystko, co pfywa moz- 
na i trzeba zatapiat. 

Oczywiicie dotyczy to kariery. 
Mo2na röwniez wybrai pojedyn- 
cze misje, w ktörych okre^lasz ro 
özaj stt, jakie chcesz spotkad (lot- 
niskowce, pancerniki, kr^jzowni- 
ki, konwoje), wrelkoäi ich eskor- 
ty ftp. Mozesz te^ wykazaC si^, 
atakuj^c patrole przeciwpodwod- 
ne ztozone tylko z niszczycreli. 




niszc^cie- 
fe (Akizuki, SW- 
ratsuru i Asashio) i kit- 
ka statköw. 

Do pierwszego eskortowca 
odpalHem jedn^ torpedy, ktöra 
eksplodowafa o godzinie 5.59. 
Japortski okn?t zaton^l. W tym mo- 
mencie eskorta ruszyfa do kontr- 
ataku. Na szcz^Scie n*e wykryli 
okretu i zacz&i zrzucaC bomby gl^ 
binowe o 1000 jardöw na 
wscfiöd od mojej pozycjl Odpa- 
Bem w krötkich odst^pach czasu 
dwie torpedy do najbfizszego z Ja- 
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PO ATAKU NA PEA 
tANIA PRZECIW JAP 
NAJSZYBCIEI 2ACZ/V< 
ZACIACNIJ $1% DO F 
WODZENIE NA )EDN 

przyszJa kolej na pozostaie niszczy- 
ciele. Najpierw poczekalem, at 
Sh/ratsuru znajdzie si? w odlegto- 
Sci ok. 700 jardöw. Nadchodzil z 
predkoSci^ 1 2 w?zföw Dostat 
torpedy o 6.08 i skryt si? pod fa- 
lami, Tymczasem ostatni niszczy- 
ciel nadci^gaJ od strony rufy. W 
wyrzutniach rufowych miafem 
cztery torpedy, gotowe do strza- 
lu. Pierwsza chybifa. Tak samo 
druga, odpalona z odlegfo^ci 600 
jardöw. Wrög byt blisko. 580 jar- 




Möwi Commander 
Kozlovski 

Pam»?tnik (fragment) 

JJSS Snook. Morze Zölte 9 III 
1944 r., pozycja 3 IN, I22E. 

O godzinie 1 .47 dos&zegtem 
jeden z niszczycielt z patrolu pil- 



io 



rufy 
zblizai si? Asa- 
shio - znajdowal sie 
w odlegkrici ok. 2500 jar* 
döw. Od dziobu, o 2000 jardöw 
pfyn^t Shiratsuru. Ptongcy nrszczy 1 
ciel znajdowal si? na kursie 40 560jardöw v 
stopnr, odlegiy o 600 jardöw. Od- Odpalilem trzecig 
palitem do niego trzeci^ torpedy torped? Czas dotarcia do 
Trafifa. Cel zaton^t o 6.06, Teraz ce | u - 10 sekund. 540 jardöw. 



döw 



hol 



IU HARBOUR DZIA- 

ONCZYKOM MOGtY 

OKli^TY PODWODNE. 

LOTY I OBEIMII PO- 

YfiA Z NICH! 

520 jardöw. 500 jardöw. Wy- 
buch.,, Japohski nisztzyciel toniel 
Bylo bllsko... 

Nadszedl czas, aby zaj^d sie 
towarem Na pierwszy ogiert 
poszedf Xonverted Factor/ Shlp" 
(???) — 5 f 8 ! ton wypomoSci, 
Dostat torpede i poszedf na dno 
bez zbednych wyjainieh o 6,27. 
Nastepny byl mafy frachtowiec, 
950 ton. Od wybuchu 



wygt^jdaf na uzbrojony, wynu- 
rzyfem okret. Celem ostrzatu ar- 
tyleryjskiego stat sie okret zao- 
patrzeniowy, 2370 toaZapalit 
sie, * w kohcu co* na nim eks- 
pfodowato i zacz^f ton^t o 8.09. 
W tym czasie do wyrzutni dzio- 
bowej numer t zafoga zafado- 
wala torpede. Pozostafo jeszcze 



ktöre szly za konwöj em jako tyl- 
na stral 

Widocznie potem oddalify sie 
w poszukiwanlu okretu, ktöry za- 
topif strat przedni^ i teraz wra- 
cafy.., Najgorsze, ze wykryfy Sno- 
oka, a my nie mielrämy torped 
zaladowanych do wyrzutni. Na- 
stepne dwie godziny nalezaty do 



z pi$C statköw, wiec przeznaczy- I najgorszych w tym patrolu. Alar- 



fem j3 dla najwiekszego, „Stan- 
dard Merchant" o wypornoici 
1 5200 ton. Nie trafita. Poniewa* 
byly jut gotowe wyrzutnie nu- 
mer 2 f 3, odpalifem nastepny 
torped?. Ja trafiia, ale nie wy- 
buchfal Dopiero trzecia torpeda 
nie zawiodla. Cel zacz$\ sie pa- 
h£, wi?c wykoiiczylßmy go dzia- 




mowe zanurzen/e nie nie dato. 
Okret uderzyf w dno na n/espet- 
ns stu stopach gfeboSci 1 tu 
utknelßmy. Zarzgdzifem cisze- I wodny jest stosunkowo maty i 
Japoriskie niszczyciele krqfyiy mimo ze Ty widzisz wroga, on 



i zrzuca/y bomby gfeblnowe. KU- 



L 
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mqm im 
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kB razy na- 
wet doit 
blisko, aie na 
szcz^efe nie 
uszkodzily 
okretu. Po oko- 
fo dwöch godzf- 
nach bomby prze- 
staly wybuchat, a 
odgios Srub ucichf. 
Po nastepnej godzi- 
nie podniosJem okret 
na peryskopow^, Ni- 
szczyciele byly daleko 
na horyzoncie, a konwöj 
skryt sie we mgle, 
Zostalo nam tylko ki/ka 
torped, wiec podj^lem de- 
cyzje o powroc/e do bazy." 

Taktyka walki 






dostownie wyleaat w powietrze 
5 minut pö^niej. 

Okr^yfem konwöj pod wod^ 
i poniewaz zaden ze statköw nie 



fem. 
Zaton^t 
o 8.13. 
W tym mo- 
mencie stwierdzifem, le zbyt dfu- 
go zabawialßmy si? z Japohca- 
mi. Niestety, we mgle nie zau- 
wazyfem dwöch niszczyoeli, 



Przede wszystkim nie nalezy 
szartowad na oslep. Leprej dzia- 
iat ostroznie i powoli, nii wpa- 
kowat sie r)a stado niszczycieli - 
patrz wyzej. Gdy radar wykryje 
obiekty nawodne, skieruj siq w 
ich stron?. W momencie, gdy na- 
wiqzesz kontakt wzrokowy, roz- 
poznaj przeciwnika i zanurz si? 



moze Crebie nie zauwazyt. Ale 
nie wystawiaj sie niepotrzebnie 
na strzai. Z okretami eskorty nie 
jest fatwo waiezyi. 

Torpedy Mk. 10 i Mk. 14 maj£} 
naped parowy. wiec zostawiaj^j 
za sobe] ilaö na powierzchni. To 
zdradza Twoje potozenie. W 
noey (üb we mgle nie ma to zbyt 
wiefkiego znaezenia, ale w 
dzieh... 

Torpedy Mk. 1 8 napedzane s^ 
elektrycznre, wiec nie zostajesz 
wykryty do momentu ekspiozji. 
Wtedy zaezyna sie nagonka. 
Ustaw sie ^a kursie konwoju i 
czekaj. Sprawdi, czy niszczyciele 
nie plyrni zygzakiem iub wyko- 
nuj«gc inne zmiany kursu. Pod- 
puic je na 700-800 jardöw i po- 
Hij na dno, Je^ii juz Cre wykryty 
i pfyn^ w Twoj^ strone, najwaz- 
nfejsze - zatrzymatf okret. Nad- 
chodz^ wtedy ideatnie prostym 
kursem i jedna dobrze wymie- 
rzona torpeda zatatwi sprawe. 

Gdy zatatwisz eskorte, mozesz 
spokojnie wystrze/aci statki pfyn^- 
ce w konwoju, Nie potrafi^ zbyt 
dobrze sie bronid; nie zmieniajq 
kursu ani predko^ci, nie rozpra- 
szaj^ sie Mozesz wybrt je jak 
kaezki, Atakuj torpeda mr. Przed 
wynurzeniem sie * uzyciem dzia- 
fa upewnij sie, czy ktöryS z nich 
nie jest uzbrojony w ciezk^ arty- 
fene^ Jeili tak - to wynurzenie 
moze by<f Twoim ostatnim (na 
wysokim poziomie trudnoici gry). 

Taktyka obrony sprowadza sie 
do jednego: nie dad sie wykryc!, 
W przeciwnym wypadku predzej 
czy pözniej niszczyciele znajdaj 
C^e i obrzuoj bombami gfebino- 
wymi, Twoj^ jedyn^ szans^ jest 
zarz^dzenie ciszy na okrecie i 
zej^cie na maksymaln^ glebo- 
koid, na jak^ mozesz sie zanu- 
rzyt, Dia okretöw o gfeboko^ci 
testowej 200 stop spröbuj zej^c 
na 250, Gato i lepsze nie musz<) 






natychmiast. Pamfetaj, okret pod- 
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Realizm 

Fwöj okr^t rzeczywiscie zanu- 

a si? dfugo r w tym czasie 

oze zostat ostrzelany przez 

wroga. Pojedynek artyleryjskt z 

okr^tem wojennym moze miet 

tylko jedno zakortczenie (chyba 

2e... wtejczysz nieSrriiertelnosc) 

z^dzenia. 



lismy' przez siebie. Spröbowa- 
fem wi^c rite od burty a od 
rufy. Przepfyn^fem jak przez ho- 
logram t starkem mu przed 
dziobem. No i co? Oczywtfcie 
mnie staranowal! 

Po drugie - w trakcie ktöre- 
gos parrolu natkn^fem sie na 
grup£ lotniskQwcöw pfyn^cych 
vv jtffea pj ^wego korica 

icigai. Nie- 



z^iemj 



stety, wypfynela poza map? i 
zatrzymala sie w odteglosci ok. 
20 tys, jardöw ode mnie. Ja NIE 
moglem pod^zyc za Japohczy- 
kami, gdyz w momencie dotar- 
da do kohca mapy möj okr^t 
automatycznie zmieniat kurs. Za- 
trzymatem sie wi^c jak najblizej 
wroga i czekafem 12 godzin. Nie 
si% nie zmienifo. Lotniskowce 
tkwily w miejscu! 



przekraczad krytyczn 
Pamietaj o zejSciu p 
ne (od 1 943 r. okrety 
thythermograph"|l 

Z samolotami 
walczytf, Tylko 
nie moze uchr 
wa£nymi usz 
Samoloty md 
okr^t id^cy nä 
wystawionym 
miast dla o 
dzialny chy 
sonarem 

Po 
nie 
zmie 
wysz 

cicjgle tenl 
niat go na I 



i termokli 
ß „Ba 

i e mozesz 

I kie zanurze 

\t G? przed po 

» dzenrami. Uwagal 

^ wykry£ i wykryj^ 

>eryskopowej z 

kopem, nato 

jestes niewi 

a 2e namierz^ G? 

hBlmona, ewentual- 

nie optaca si? ci^gle 

a£ tajb. Bardzo waznejest 

*'gnie za fogi Lepiej miec? 

okr^t r nie wymie- 

proponowane nowe 




OC7 

itendy 
>okosc, 

ale w awaryjnych sytuaejach 
mozesz sam „chwycid" w r^ce 
kofo sterowe) i przycrski odpala- 
nia torped. Kaidy typ torped ma 
swoj^j specyfike i np. Mk. 1 4 
mozesz ustawi£ na dui^ pr§d- 
KoiC i krötki zasreg lub mal^ 
pr^dkoSc r du2y zasreg. Opröcz 
tego ustawiasz gt^bokoSC, na 
jakiej pfyn<g torpedy - standar- 
dowo 1 stöp, co moze powo- 
dowat, ze pod malymi jedrr 
kam» torpeda po prostu prz*» 
nie. 

Do tego dochodzi bog< 
statköw i okretöw - naw_ 
Aces of the Deep nie bylo tyk 
typöw, MoZna spotkat nawet 
Sampany na faorzul Szybkie kon- 
woje maj^ czesto stab£) eskorte 
lub nawet plyn^ bez niej. Ale 
wtedy na pewno ktöryS statek 
jest uzbrajony. 

Wa2ny jest röwnie2 fakt, ze 
pr^dkoSc maksymaJna Twojego 
okr^tu zalezy od stanu morza. Im 
bardziej wzburzone fale, tym 
wolniej plyniesz. Dia Gato odpo- 
wiednie wartoSci wynoszcj 9 
w^zlöw na wzburzonym momj 



ednostki, tylko podnosit 
wyszkolenfrt zalogr 
proporcjonalny do frez- 
li i zatopionych jedno- 
ga] Gdy masz „zielon^" 



1 000 jardöw z £ 
chybiat. Dia wer*' 



i lepS2€ 

stopie 

(wpros 

by pa 

stek wr 

zatog? 

legloici pow^ 

reg uly b^dc 

ranöw odl 

„ra^enia" wyrT* 

döw, a z najlepszym 

dziesz trafial i z 250 



~. -i 






«r 



1 500 jar 

(Elite) b? 






[Heavy), 14 wt^zlöw na lekkich 
falach i 20 w^zlöw na calkowi- 

' irzchni. Tee" 






KtJi 



n 



ednak buräffi, a moze zwykle 
niedopatrzenia programistöw, 
Po pierwsze - mozesz zostat 
staranowany przez niszczyciel 
(choc przeciwnik wyraznie tego 
unika], a\e gdy sam pröbowa- 
fem w ten sposöb zatopic wro- 
ga, nie sie nie stalo. „Przenikn?- 

CAMBLER 7/96 



c> 



6:J t:Sf 




Zabawki 



Klasa S - H,5 w^zfa na powierzchn* i 1 f w zanurreniu 
(14,5/1 1). 4 dziobowe plus I rufowa wyrzutnie torped 
- skuteeznie ogran/czaj^j jej zdolnoici bojowe. Nfestety, 

zynajqc karier? na pocz^tku wojny. dostaniesz j^j prawie 
na pewno. Zabiera jedynie 12 torped. Maksymalna gl^bokos^ 
zanurzenia - 200 stöp. Dzialo czterocalov^. 
Barracuda - pr?dkoStf 18/8 wezlöw l »Jest dwa razy 

wi?ksza od S, ale ma tylko jedn^j wyrzutni^ wi?cej. Pozostale 
dane bez zmian Lföywana tylko do szkolenia. Dziafo pi?c*ocalo- 
we. 

Narwhal - podwodny kr^/rownik Dwa szeSciocafowe dzi 
daj^ mu szanse nawet w starciu z niszczycielem 4 dziobowe i 
2 rufowe wyrzutnie, 26 torped. Maksymalna gJ^bokoit - 328 
stöp, pr^dkoSd f7/8w?zlöw. 

Klasa P - 19/8 w^zlöw. Maksymalna g^bokoK 250 stöp. 
Röwnfez szeSc wyrzutni 16 torped Dzia/o czterocalowe. 
Salmon - 8 wyrzutnr (4 dziobowe, 4 rufowe), 20 torped. 
Predko« 20/9 w?zlöw G»§bokoSc! 256 stöp. Jest to pierwszy 
„porz^dny" okr^t. Wszystkie poprzednie s^ zbyt siabo uzbrojo- 
ne, by dafo si? w nich odnreSd powaznlejsze sukeesy. Dziato 
czterocalowe. 

Klasa T 10 wyrzutni (6 i 4), 24 torpedy. Osi^ga 20/875 
w?zlöw Niestety testowana gJ^bokoStf to tylko 200 stöp. 
Dziafo piedocalowe. 

Gato - nareszeie col 10 wyrzutni, 24 torpedy. 2075/875 
w^ztöw. Maksymalne zanurzenie 300 stöp, Moj^ sfu^b^ 
odbylem na USS Snook, wfaänie klasy Gato. 
Balao - rozwini^cie Gato. Zanurzenie restowe 400 stöp. 
Pi?ciocalowe dzraio. 

Tench - rozwini^cie Balao. Dwa dziala pi^ciocalowe, 10 
wyrzutni i 28 torped. Reszta bez zmian. 



Mk.10 - nap^d parowy Zasieg 3500 jardöw przy 36 

w$zlach. Gfowica zawiera tylko 485 funröw materiatöw 

wybuchowych. Najstarsza i najgorsza torpeda. 

Mk.14 - nap^d parowy, Zasi^g 9000 jardöw przy 31 w^zlach 

i 4500 jardöw przy 46 wezfach. Najszybsza amerykartska 

torpeda. Gfowica - 668 funtöw TNT 

Mk.18-1 - naped elektryczny, 3500 jardöw przy 27 wezfach. 

Gfowica 500 funtöw 

Mk.18-2 - rv»p§d elektryczny. 3500 jardöw przy 40 w^zfach 

Glowrca 500 funtöw 

Naj/epsze s^j najszybsze: Mk .14 i Mk. 18-2. Przydafyby si? tu 

niemieckie torpedy akustycznel 

JakoS<T amerykartskich torped byla powszechnie znana 

j krytykowana. mech wi?c Was nie öziwiq wybuchy torped 

w kilkanaScie sekund po wystrze/eniu czy mne takle... 



Aces of the Deep przyzwyezaily 
nas do tröjwymiarowych okr? 
töw, plywaj^cych po morzach i 
oceanach. Tymczasem tutaj uzy- 
to metody znanej z SS II. Okr^ty 
wyswietfane s^ jako kilka bitmap, 
w zaleznosci od k^ta patrzenia. 

Gdy cel zaczyna ton%£ t to je- 
sli np. byl d^Xjebie zwröcony 

jD ItiuijJ »agle w utam- 

si^ f mo- 



sekundy odwrc" 
esz zobaczyt jer J 



graficy posteipiliMu kofejn 




R 



m spoköj i po 
tegos innego 
nie osicjgn^fo 
zwiad znatazl 
plyrejcEj na pöl- 
d - ruszyla z miej 
■•Äpjyncjlem. To jest 
r A moglem ich zatopiü 
;wn/ez fakt, ze statkl handlo 
^topieriiu eskorty zacho 
f i irany id^ce na rzez, 
realistyczny. 







Mini 
SVGA 



Wymagania 

um - 486, 8 MB RAM, 
ysz Oczywßcie, jeSli nie 



chcesz stracic potowy grywalno- 
Scl, musisz mied karte dzwi<?ko~ 
Wc). Gra przeznaczona jest dla 
DOS, wi^c nie potrzeba super- 
komputeröw, Wystarczy DX2 66 
MHz z Tridentem. Na takim sprz^- 
ciejedyricj wad^ jest fakt, ze gdy 
spotkasz jakie£ wrogie jednostki 
na morzu, gra sie zatrzymuje i 
przez kilka sekund dogrywa dane 
z twardego. 

Grafika, dzwi^k, etc. 

Grafika stanowi mocng stro- 
ne programu, choc! ma pewne 
wady, Program pracuje w roz- 
dziefczoSci 640x480. Sierra ijej 




od 
by 
ch 
r$- 
da 



tu w Twoj3 strone wy 
mafo ciekawie, gdyz obserwö 
wana jednostka nagle sie „skra- 
ca". Natomiast zaietej takiegc 
przedstawienia ce/öw jest I 
z daleka wygtejdaj^ rewe/acyjnil 
i obfitujc} w szczegöty, jakich 
' rak w AotD. 

No i najwazniejsze, czyli cos 
nowego. Je£li zmylisz eskorte lub 
dostatecznie dfugo bedzresz miaf 
wystawtony peryskop, mozesz 
zobaczyc, jak niszczyciele wy- 
strzeliwuj^ bomby gfebinowe! 

Niestety, jest jeszcze xoi". 
ABSOLUTNY BRAK FAL! Dobrze, 
ie chociaz okret kofysze sie na 
wzburzonym morzu. Tylko po 
tym mozna poznac stan morza. 

Wszystkie lokacje na okrecie 
wykonane 53 starannie i przej- 
rzyscie. Ani przez chwife nie mia- 
fem problemöw z poruszaniem 
sit? na jednostce i sterowaniem 
gr^. 

Dzwi^k jest na miare AotD, 
Odglosy Srub szarzuj^cego n\ 
szczyciela; dzwi?k wpadaj^cych 
do wody bomb gf^binowych i 
WYBUCHYI Od razu robi sr? nie- 
wesolo. Teksty F wyglaszane 
przez zatog^, s^ bardzo dobrej 
jakoSci, Niestety r nie mozesz zo- 
baczy£ twarzy rozmöwcy. Na- 
grania s$ wysokiej jako^ci f baa- 
ardzo wyrazne, lepsze niz w 
AotD. Trzeba zwröci£ uwag^ na 
sposöb, w jaki lektor odczytuje 
depesze pochwalne z Sekretaria- 
tu Marynarki! Natomiast rnuzyfca 
wyst^puje tylko w inrro, 

GrywalnoSd jest wys 
sza niz w AotfT 



bez zna 
rona f po ktörej 
si^ walczy. Nie miafem jakos ser- 
ca do gn^bienia Aliantöw, co 
innego topit „ztych". 

Mozna ustawic! praktycznie 
dowoln^ trudnoStf, co pozwala 
zrobiC z gry strze\an\n% na mo- 
tywach okr^tu podwodnego, a 
takze bardzo realistyczny symu- 
lator, w ktörym komputer okrut- 




nie karze za brak myilenia i zbyt- 
ni£j brawur^. 

Natomiast pomysl, jak juz za- 
znaczyiem w recenzji (Gambier 
6/96), stanowi dopracowane w 
szczegötach skrzyzowanie AotD 
z SS II. Co na to twörcy tych gier? 

Podsumowanie 

Ogölnie möwicjc - nie wiem, 

sam wybraf, Command: 

the Deep czy Silent Hun 

y^l^jednak, zeAotD göru 

SH grafik^j, ale ma nieco 

SZ3 grywalno^cf. Z realh 

bywa röznie, katda gra 

j£ mocne i sfabe strony. 

Jorge pod uwage, ze 

Aces of the Deep 

^rodowisku Windows 

uznat! Silent Hunte- 

pszy w tej chwili sy- 

r?tu podwodnego dla 

od dosowej wersji 



Aces 



zme 
ma 

Jednak 
Commanc 
pracuje w J 
95, mozr 
ra za na,_ 



mulator o 

DOS, lep 

AotD < 

Stopy i 



Comm 



,ody pod kilem! 



nder Kozlovski 



Dystrybuc \ 
Multimedia Grou 
00-855 Warszawa 
uf. GrzybowsK« J9 
tel 620 82^99. 24 0. 




SILENT HUNTER 

SSI/Mindscape 1996 

Symulacyjna 

PC CD-ROM 



80% 
90% 



Grafika LJ 
DzwiQk ™ 

Grywalnosc |pr 100% 
Pomys* ^ 



Ogolem 



50% 
90% 
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RISE 2: 
E5URRECTION 



Dawno, dawno temu w pra- 
sie komputerowej zawrzato. 
Gdzie si? czfowiek nie obejrzaf, 
stychatf bylo tylko o jednym - 
Rise of the Robots. Parafrazuj^c 
stary dowcip „a2 bafem sie otwo- 
rzy£ konserw?...". Na rynku pa- 
nowal wtedy niepodzielnie kröl 
Mortal I Kombat i stworzenre 
bijatyki doskonalszej od niego 
byto - wedlug wlelu - niemoi- 
liwe. Jednak w rozmaitych p/- 
smach przedstawiano, jaki to 
RotR ma hyt iwletny. Möwiono 
bardzo du2o o wspanialej grafi- 
ce, robionej w caloSci w 3D 
Studio (renderowane postacie, 
tta itd., itp.j. Muzyk^ skompono- 
waf sam Brian May z zespoiu 
Queen. Dzi^ki systemowi sztucz- 
nej intefigencji komputer uczyl 
sie taktyk gracza, a walka z 
maszyn^ miafa si£ nigdy nie 
znudzid, Te wszysrkie informacje 
przenikn^fy do opinn publicznej 
w ramach gigantycznej, jak na 
tarnte czasy H kampanü rekfamo- 
wej [prowadzonej min. w MTV, 
chyba pierwszy taki przypadek 
w historii gier na PC - AlxJ. 
Mozna powiedziet, te Rise of 
the Robots byla jedn^ z pterw- 
szych gier z cyklu „wszyscy-na- 
mnie-czekaj^". 

Min^fo kilka lat, a w prasie 
komputerowej znowu zacz^to 
möwitf o Rise of the Robots. 
Twörcy przyzna/i, ze pierwsza 
cz^it by/a n^özna i obiecali 
popraw?. I rzeczywtfcie, Rise 2 
jest o niebo lepsza od poprze- 
dniczki. Wprowadzono mnö- 
stwo nowych robotöw [jest ich 
18 plus 5 ukrytychj, a kazdy z 
nich dysponuje imponuj^cym 
zestawem ciosöw. Wreszcie 
moina kierowa£ kazdy m robo- 
tem, a nie tylko Cyborgiem 
Grafika jest po prostu zaböjcza. 
Dawno nie widziafem bijatyki z 
takcj opraw^j, Znacznie popra- 
wiono animacj?. RotR charakte- 



ryzowaf si£ najszybszym ciosem 
na Swiecie - w ogöle nie bylo 
go widac - w Rise 2 widac, I to 
az trzy rodzaje ciosöw r?k^ i trzy 
rodzaje kopni^c. 

Przepraszam, 
czy tu bij«|? 

Do wykonywania ciosöw spe- 
cja Iny ch mozna uzywat dowol- 
nego uderzenia, jednak gdy 
chcemy wykonat! ten sam ruch 
dwa razy z rz^du trzeba na ci- 
sn^i inny klawisz. Troszk^ to de- 
nerwuje, ale jakoi mo2na si? 
przyzwyczaic!. Opröcz tego pod 



jednorazowo wykorzystad w na- 
st^pnej rundzie. Wykonywany 
jest tak samo jak u swego , r pra- 
wowitego" wfaiciciela, 

Musz^ wspomniec o sprawie, 
ktöra najbardziej rzutuje na gry- 
walnosc R2. Ciosy specjalne 53 tu 
niezwykle trudne do wykonania i 
w ferworze wa Iki prawie nie ma 
czasu na ich uZycre Cafe starcie 
ogranicza si? jedynie do zadawa- 
nia jak najszybciejjak najwi^kszej 
liczhy uderzert. Co najciekawsze, 
nie odnosi si% to do wszystkich 
robotöw, bo np.; piorun Necro- 
borga jest bardzo skuteczny j sto- 
sunkowo tatwy do wykonania. 




koniec kaidej walki mozna wi- 
dowiskowo wykortczyt przeciw 
nika rodzajem Fatality, nazywa- 
j^cym si£ tu Execution. Zakort- 
czenie to wi^ze sie z dodatko- 
wym zyskiem; kradniemy w ten 
sposöb specjalny cios pokona- 
nego robota. Cios ten mozna 



SUIKWAN 





Mid Air Jet Kl P-K 

ball: D-ST-T-Pn 
Projected Sword 
Attack: P-P-Pn 
Spinning Battle Dress 
(SSM): p-p-P-p-Pn 
Burn to Ashes 
(Ex): P-SP-D-ST-T-Pn 



Tajne ciosy 
- legenda 



T - tyl 

D - döl 

P - przöd 

G - göra 

ST - tyl + döl (w ciosach 

specjalnych u^ywa si? 

tylko dolnych skosöw) 

SP - skos przedni dolny 

Pn - punch. czy/i 

dowolna pi?i(! 

K - kick, czyli dowolny 

kop 

(SSM) - Super Special 

Move - wykonywany 

kiedy wska^nik ciosöw 

specja/nych miga 

|Ex| - Execution, czyli 

Fatality 

Uwaga: 

1 VtftzystWe roboty wiiizg 
wykonuj^ tak samo: 
T-ST-D-K 

2 Wszystkje cfosy podane 
53 dla robota zwröconego 
w prawo 



DEADLIFT 




Sword Charge: T-T-P-Pn 

Fireball: D-SP-P-Pn 

Low Fireball. T~ST~D-Pn 

High Fireball: D-ST-T-Pn 

Teleport: P-P-K 

Super Pagga 

(SSM): P-SP-D-ST-T-K 

Explode 

to Bits (Ex): T-T-T-K 




Wszystkich .,specia/öw"jest po 
prostu duzo, Z moich doiwiad- 
czerl wynika, ze aby je prawi- 
dlowo wykonac, nalezy bardzo 
plynnie przechodzic^ od jedne- 
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CYBORG 




Shoulder Bärge T-T-P-K 
Flying Punch: D-SP-P-Pn 
Mid Air Fireball (w 
powietrzu): P-P-Pn 
Super Pagga (SSM) 
T-ST-D-SP-P-Pn 
Deform (Ex): 
P-SP-D-ST-T-Pn 



CRUSHER 




Dlve 

[w powietrzu): D-D-Pn 

Uppercut 

[YeahlllJ: D-SP-P-Pn 

Acld Spit: T-T-T-K 

Dfve: P-P-Pn 

Triple A 

Spfl (SSM): T-T-T-P-P-K 

Explode 

to Bits (Ex); D-ST-T-K 



go przycfsni^cia klawisza do 
nast^pnego (wiem, te to gtupro 
brzmi, ale mam nadziej?, 2e 
lapiecie o co chodzi). Czasem 
na/e£y takte dfuzej przytrzymad 
„Flre* jak w przypadku wälizgu 
Vl-Hyper Po skutecznyrn wy- 
konaniu kfflou ciosöw specjalnych 
mozna wykona£ Super Special 
Move, Wskainik gotowo^ci tego 
ciosu przedstawiony jest jako 
szara linia, zabarwiajijca si? na 
pomarahczowo. Gdy zacznie 
migotad, mozna wykonatf SSM 
Jest to najczeictejJakiS megapo- 
crsk albo Chaos, czyli stare, do- 
bre Combo inaczej nazwane. 



LOADER 




Lightening: P-P-D-Pn 
Headbutt: D-G-Pn 
Ughtening Spikes, 
T-ST-D-SP-Pn 
Electricute & Fry (F 
P-SP-D-ST-T-K 







WAR 




Barret Roll: D-G-Pn 

Snap Kick; D-ST-T-K 

Skip Forward; P 

Skip Back: T-T 

Barre/ Roll (w powietrzu): 

D-D-Pn 

Dash: P-T-Pn 

Grenade: T-ST-D-Pn 

(SSM): T-ST-D-SP-P-Pn 

Deform (Ex) T-P-T-ST 



Przepraszam, czy tu... 

RotR byf bodaj pierwsz^ btja- 
tyta), ktöra wprowadzifa zrözni- 



PRIME 8 




Ground Bash: D-D-D-Pn 

Swandive. D-SP-P-Pn 

Barrel Roll. D-G-K 

Super Barrel Roll (SSW): 

D-T-D-T-K 

Pagga to the Bone (Ex) 

P-P-P-P-P-P-Pn 




Double Punch: D-SP-P-Pn 

Jet Kick: D-SP-P-K 

Fireball: D-ST-T-Pn 

Jet Kick (w powietr, 

P-P-K 

Jet Back: T-T 

(SSM): T-ST-D-SP-P-Pn 

Explode (Ex): P-P-P-Pn 



cowanie postaci. Graj^c w dwa 
pierwsze Mortale (a wierzcie mi, 
sporo przy nich siedziafem) nie 
mogfem oprze£ sie wra^eniu, ze 
praktycznie jest rni wszystko jed- 
no, ktör^j postaciq kieruje, bo 




Vl-HYPER 





ua-HypEB 



Drop Kick: T-T-K 

Low 

Headwhfp: p-SP~D-Pn 

Skip Forward: P-P-P 

Acld Ball. D-SP-P-Pn 

High 

Headwhip: D-ST-T-Pn 

(SSM): T-ST-D-SP-P-Pn 

Deform (Ex) T-T-P-P-Pn 



wszystkie s^jednakowo szybkie i 
uderzaj^ z jednakow^ sit^ W R2 
wyraznie widat jak wielka jest 
röznlca mi^dzy röznymi robota- 
mi. Kiedy Prime 8 gra z w^tlutta) 
Vl-Hyper, walka kortczy si^ bar- 
dzo szybko i z panienki (?) nie 
ma co zbieracV Z kolei pokona- 
nie przez wyzej wymienlon^j ta- 
kiego Detaina na wysokim po- 
z/omie trudnoici graniczy z cu- 
dem, Dlatego w tej grze prefe- 
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STEPPENWOLF 







NECROBORG 






S L* 




\ 


hECRDBORD 


1 

1 

1 


: lyin Punch: D-G-Pn 
.ightening: T-T-T-Pn 
SSM): P-SP-D-ST-T-K 
Deform (Ex) 
r-ST-D-SP-P-K 





ruje roboty wolntejsze, ale za to 
wytrzymalsze i sifniejsze - nie ma 
jak przyzwoity goryl. Nawiasem 
möwi^c gra na wyzszym pozio- 
mie jest nlesamowicie trudna, ale 
przynajmniej uczciwa. Wynika to 
z faktu, ze Komputer po prostu 
bezwzgl^dnie wykorzystuje swo- 
je mozIiwoSci. 

Niestety, gra R2 robi wraze- 
nie przeznaczonej ty/ko dla 



dwöch osöb. Na pocz^tku nie 
ma nawet matego intro, a w 
trakcte gry - am jednego prze- 
rywnika. Po 15, przeciwniku 
zabawa zaczyna sie robic! nieco 
monotonna. Jest to o tyle dziw- 
ne, ze w setupie mozna sobie 
wi^czyt i wyte}czy£ Gnematics - 
ale jak mo2na wtqczyC col cze- 
go nie ma?l Ups... przepraszam, 
zagalopowafern si? - na kortcu 
mozna zobaczyC jak nasz zwy- 



14 





I 



GRILLER 




Cannon: D-SP-P-Pn 

Run: P-P 

Uppercut (Yeahlü) 

D-SP-Pn 

Airstrike (Worms ! 

D-ST-T-Pn 

Swan dive (w powietrzu): 

D-D-K 

Swan dive: P-P-K 

Guns: T-T-T-P 

Super Air Strike |SSM): 

p-SP-D-ST-T-Pn 

Pagga to the Bone: 

P-SP-D-ST-T-K 



Ground Bash: 
T-ST-D-SP-P-Pn 

nmel: p-SP-D-ST-T-Pn 
Salp Attack: T-P-P-Pn 
Foundation Crumbfe 
(SSM) T-ST-D-SP-P-K 
Pagga to the Bone (Ex} 
P-P-P-Pn 









d^ski robot wykonuje cale dwa 
kroki w kierunku ekranu, Szoku- 
j^ce, genfalnie wykonane i w 
ogöle wspaniate! 

Przepraszam, czy... 

Przy grze w dwie osoby 
wszystko sie troch? zmienra. 
Robotöw jest naprawd? 
mnöstwo i kazdy tu znajdzie 
coS dla siebie. Mnre najbardziej 
podobala si? Vt-Hyper oraz 
Assault (jedna z ukrytych po- 
staci). Niestety, oko doswiad- 
czonego gracza szybko zauwa- 
2y, ze wiele postaci - to jedy- 
nie wariacje na temat jednego 
szkieletu. Tak jest np.: z Van- 



da/em, Loaderem i Crusherern 
(przypadek skrajny) albo Grille- 
rem i Prime 8 - cz^sto odröz- 
niamy roboty jedynie po ko/o- 
rze. Inna rzecz, ze nie jest to 
duza wada, bo kazdy z mch 
ma / tak inne „speciale" 

Bardzo crekawym urozmaice- 
niem jest opcjonalna interakcja 
ze Srodowiskiem To zawite zda- 
nie oznacza, Ze arena w mniej- 
szym lub wi^kszym stopniu b?- 
dzre nam chciala zrobicl krzyw- 
d^; a to czasem przeleci hak od 
diwtgu, a to nas przypituje za- 
montowana w Melanie pifa, 

Zabawna jest mozUwoid zada- 
wania ciosöw przeciwnikowi jego 
wlasn^ kohezyn^, rzecz jasna 
uprzednio mu obci?t^ ( ale na tak^ 
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VAN DAL 




Buzzsaw Attack: 
D-SP-P-Pn 

Jet Kick |w powretrzu): 
P-P-K 

Multiple Acid Spft (SSM) 
P-SP-D-ST-T-Pn 
Explode to Bits (Ex): 
r-D-SP-P-Pn 



UKRYTE 
ROBOTY 



ANIL 8 

Fireball: D-SP-P-Pn 

Jet Kick (w powietrzu): 

P-P-K 

Lightening Strike: 

T-ST-D-SP-P-Pn 

Deform (Ex): D-D-T-Pn 

ASSAULT 

Jet Back T-T 

Jet Kick: D-D-5P-K 

Fireball: D-ST-T-Pn 

Jet Kick (w powjetr, 

P-P-K 

Manga Exp/ode (E> 

P-SP-D-ST f Pn 

MAYHEM 

Overhead Smash: P-P-Pn 

Head Butt: P-P 

Super Pagge: 

T-ST-D-SP-P 

SUPERVISOR 

Dash Attack: D-SP-P-Pn 

Spinning Slow Jump: 

D-ST-T-Pn 

Dash [w powretrzu) 

P-P-Pn 

(SSM) D-D-D-K 

Disrnemberment fkiedy 

przeciwnik ma ostatni^ 

Cwiartke energii) [Ex): 

T-T-P-P-Pn 

VITRIOL 

Dash Forward; P-P-P 

Cannon Fire: D-SP-P-Pn 

Uppercut: D-SP-Pn 

Swan dive [w powietrzu). 

D-D-K 

Swan dive: P-P-K 

Air Strike: P-SP-D-ST-T-Pn 

Manga Explode (Ex): 

D-ST-T-K 



SALVO 





INSANE 



Kntfe: P-SP-D-Pn 
Flamethrower: D-SP-P-Pn 
Multiple Flamethrower 
(SSM): D-SP-P-K 
Burn to Ashes (EXE) 
P-SP-D-ST-T-K 




przyjemno^ mog^ sobfe pozwo- 
HC jedynie niektöre roboty. 

Przepraszam... 

Wspomniaiem o zaböjczej 
grafice. OczywKcie, chodzifo mi 
o tryb SVGA, Co ciekawe, gra 
dziafa szybko nawet na lepszych 
486. Dia postadaczy sfabszych 
maszyn pozostaje Low Res, Na- 
lezy takze wspomniec! o dtwi^- 
kach. Sciezka d2wi?kowa sklada 



Low Iceball: D-ST-T-K 
Bat Attack: D-SP-P-K 
Iceball: D-SP-P-Pn 
Super Pagga (SSM) 
P-SP-D-ST-T-Pn 
Manga Explode (Ex): 
T-T-T-Pn 







si? gföwnie z kawalköw utrzy- 
manych w klimacie spokojnego 
techno r a\e jeden z mich zastu- 
guje na specjaln^ uwag^, Jest 
to utwör nr 8 pt. Cyborg F skom- 
ponowany przez wspomniane- 
go juz Briana Maya. 

Ogöfnie möwi^c: gra jest nie- 
zla. Od razu zaznaczarn: MK3 
to nie jest i na na st^pnej Gam- 
bleriadzie nie odb?dzie si^ tur 
niej Rise 2, a\e zakup tej gry 
wca/e nie oznacza wyrzucenia 
pieni^dzy w bfoto, Mimo niedo- 
cf^gni^i jest to produkt raczej 
klasy A niz B. Na pewno tez jest 
to najladnrejsza pod wzgl^dem 
oprawy graftcznej bijatyka, jak^ 
wrdziaty moje oczy. 

Zooltar 

PS Przedstawiaj^c recenzj^ 
gry podalßmy bl^dnie jej auto- 
röw. Gra zostafa oczywiicie 
stworzona przez firm? Acclairn. 
Wszystkich urazonych, zbolalych 
r na^miewaj^cych si$ po k^tach 
serdecznie przepraszamy. teli - 
no*badys perfekt. 

Dystrybucja CD Projekt 
ul, Marszalkowska 7/3 
00-626 Warszawa 
tei/fax {0-22) 25-07-03 
fax (0-2) 612-39-06 




RISE 2: 
RESURRECTION 

Acclairn 1996 

Zr^cznosciowa 

PC CD-ROM 

Grafika LJlOO% 
Dzwi^k ^ 80% 

Grywalnosc ffr 70% 
Pomysl ^ 60% 



Ogotem 



75% 
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MMI 



ILENT THUNDER^ ■ 

AlPOTI-ZNiEJSZY SAMOLOT 52TURMOWY, JAKI ZBUDO 
WAt CZtOWIEK. PO JECO ATA K ACH NIE MA CO ZBIERAC 
W CZASIE TRWANIA OPERACJI PUSTYNNA BURZA SAMO 
LOTY A-IO ZNISZCZYtY PONAD 1000 IRACKICH CZOt 

[— I CÖVi, 1200 DZIAt I 200 INNYCH POJAZDÖW WOJSKO 

LI WYCH. 



Sierra wyprodukowala kolejn^j 
gr? pracußc^ w Srodowisku Win- 
dows 95, Po jej Comrnand; Aces 
of the Deep i Su-27 (z Mindsca- 
pe), Silent Thunder to trzeci sy- 
mulator przeznaczony dla tego 
systemu. Tym razem dost^pne s^ 
wszystkie graficzne bajery znane 
z gier dosowych: tekstury, cienio- 
wanla i to w wysokiej rozdzief- 
czoici. Grafika jest „mniodna", 
podobniejak grywalnoScV Wad^ 
gry s^ okropne wymagania sprz^- 
towe t duze uproszczenia w sy- 
mulacji Mimo to uwazam, te tytul 
jest godny polecenia. Kontynuuje 
lini^ A-iO Tank Killer, a byla to 
bardzo populär na gra. Pozostaje 
tylko pytanie, czy Silent Thunder 
powtörzy sukces poprzednika? 
MySle, ze tak. 

A-10 Thunderbolt II 

tak brzmi oficjalna nazwa samo- 
lotu nazywanego „Dzik^ Swfrt^" 
- Warthog. Jakr jest A-IO? 

Faichild Republic A-IO Thun- 
derbolt II to dwusilnikowy, jedno- 
miejscowy samolot szturmowy. 
Zbudowany zostal w ukladzie 
dolnoptata. z podwöjnym usterze- 



niem pionowym w ksztalcie litery 
H Nap^dzany jest dwoma silni- 
kami turbowentylatorowymi Ge- 
neral Bectric TF34, umieszczony- 
mi na grzbiecie kadfuba mi^dzy I 
skrzydtami a statecznikamL Dzi^ki | 
temu, w czasie na lotu na pozycje 
wroga, silniki s^ ostaniane przed 
ostrzafem przez skrzydfa, Po nalo- 
cie tych pozycji juz nie ma... 
Uzbrojenie State - siedmiolufowe 
dzialko GAU-8 Avenger o kalibrze 
30 mm, szybkostrzelnoSci 2100 
lub 4200 strzatöw na minut^. 
ktöre potrafi w sekund^ przero- 
biC czolg na durszlak. . 

Pr^dko^d maksymalna „Dzikiej 
Swini" wynosi okolo 700 km/h 
(bez podwieszonego uzbrojenia). 
Trzeba dodad, ze chrzest bojo- 
wy samoloty A-10 przeszty pod- 
czas Opera cji Pustynna Burza. 
Tylko 4 egzemplarze, na 144 
bior^ce udziaf w walkach, nie 
wröcily z lotöw bojowych. O 
odpornoSci konstrukcji niech 
Swladczy wypowied2 kapitana 
Paula Johnsona z 354 TFW (Tac- 
tical Fighters Wing), kröry zostat 
trafiony pocrskiem SAM, prawdo- 
podobnie odpalonym z r^cznej 
wyrzutni: 



„Znajdowatem si? wtasnie na 
wysokoSci okolo 2200 m, gdy 
poczulem uderzenie z prawej stro- 
ny samolotu. Möj A-1 ÖA przechy- 
lif sie na prawtj stron? o okolo 
1 20 stopni, a nos samolotu skie- 
rowat si^ w döf Pchn^fem ür$- 
zek maksymalnie w lewo, odpo- 
wiednio manewrujcjc pedalamr 
stenj kierunku, afe nie spowodo- 
walo to iadnej zmiany potozenia. 
Rozpocz^fem juz przygotowania 
do opuszczenia kabiny, gdy nie- 
oczekiwanie na wysokoSci okolo 
1 800 m samolot odzyskat sterow- 
noit (...) Pocisk rakietowy trafll 
mi^dzy kadfubem a podwieszc^ 
nym pod skrzydlem pociskiem 
Maverick, wyrywajcjc pot?2ng 
dziur^, z ktörej sterczaly fantazyj- 
nie powyginane rurki instalacji hy- 
draulicznej ( ..). Bylem zdziwiony, 
2e samolot moze kontynuowat 
lot. Pr^dkoit zmalala do 
350 km/h a pulap lotu nie prze- 
kracza^ 200 m. Prawy sflnik zassai 
cz$S£ odlamköw i gwaltownie 
stracrf ci^g. Jednak po 8-10 se 
kundach zacz^f pracowat normaf- 
nie | ...)- Po odrzuceniu pozostaj^- 
cego wci^jz na zaczepach uzbro- 
jenia, warunki pilotazowe samo- 



lotu poprawtfy si? i wöwczas zde- 
cydowatem si^ na lot do macie^ 
rzystej bazy". (Cytat i „Lotnictwo: 
Aviation Internatfonal" nr 10/92). 

Taktyka walki 

Po pierwsze - pami^taj, te 
jeste^ sam przeciwko reszcie iwia- 
ta. Najwazniejsze w grze, to nie 
öaC si^ wykryt Lata} wi^c n/sko, 
wykorzystuj^c naturalis rzeib^ 
terenu. Idealnym mrejscem dla 
Ciebie s^ rozmaite rowy, koryta 
rzek ftp. Nigdy nie led do celu 
najkrötsz^ drog^, np, przez 
grzbiet göry. Okr^z j^ i potem 

ruj si? na cel. Gdy wzbijesz si? 
zbyt wysoko, wykryj^ Ci^ radary i 
zostaniesz zaatakowany przez 
myiliwce wroga - pojawi^ si? 
pr?dzej czy pöiniej. W walce z 
takim przeciwnikiem Twoim atu- 
tem Jest bardzo mala pr$dko& i 
spora zwrotnoic!. Myiliwce b?d^ 
przelatywad woköt Ciebie i odpa- 
lat kolejne rakiety. Wyrzucaj flary 
i chaffyl Zlap takiego drania na 
celownik i poSJiJ mu Srdewindera. 
To go zafatwi. W czasie manew- 
röw pami?taj o utracie wysokoSci 
i pr^dko^ci. Uwa^aj tez na zbo- 
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cza gör. Wyrastaj^ce nagle przed 
samolotem wznresienra byfy naj- 
cz^stsz^ przyczyn^ moich niepo- 
wodzeri w walce z mysliwcami 

Na mapie masz zaznaczone 
rozpoznane przed misjg pozycje 
oirodköw obrony przeciwlotni- 
czej. Omijaj je z daleka. Niestety, 
nie S3 to wszystkie sHy wroga. 
Cz^sto, nie wiadomo skgd, przed 
Tobet znajdzie si£ samotne dzialo 
lub wyrzutnra SAM-öw, Potraktuj 
jg Maver ickiem NATYC H M IASTI 
JeiW wyrzutnia jest gdziei z boku 
i dowiedzialeS si$ o niej w mo- 
mencie, gdy odezwat si? afarm 
rakietowy, daruj sobie. Moc na 
maksa, przyklej $i$ do gleby i od- 
palaj chaffy i flary. To powinno 
pomöc. Zapomnij o zem^cie i 
uciekaj. Walka z wyrzutni^, ktöra 
Ci? Jui namierzyfa, w wi^kszoSci 
wypadköw skortczy sie co naj- 
mniej ci^zkim uszkodzeniem A 1 0. 

Naleiy uwazaC gdy2 bezpo- 
irednre cele misji s^ strzezone 
przez dzialka i wyrzutnie SAM-öw. 
Dlatego najlepszy jest Wyskawicz- 
ny r zaskakujgcy atak i ucieczka z 
m/ejsca zbrodni. To tyle. 

Bardzo wazna jest wzrokowa 
identyfikacja celöw. Cz?sto w 
ogniu walki mozesz nie odrötniC 
Sit przyjaznych od wrogich. JeSIr 
rozwalisz swojego, czeka O? co 
najmniej op*.*. Myil nie wal na 
ilepo. 

Wrög 

Spotkasz bardzo duzo nieprzy- 

jacielskich pojazdöw. Najgro^niej- 
sze 53 dla Ciebie wyrzutnie SAJV1- 
-öw, SA6 Gainful, SA8 Gecko i 




SA- 13 Gopher. Opröcz tego b?d^ 
do Ciebie strzelac dziafka stacjo- 
narne i zestawy ZSU-23^. Na 
morzu mozesz natkng£ sie na Gur> 
boata. Twoim cefem mog^ byC te2 
czofgi T-72, trasportery BMP, a na- 
wet wyrzutnie rakiet SCUD i ICBM 
(JnterConflnental Baiistic Missilej z 
gtowfcami nuklearnymi 

W powietreu b^dcj si§ starafy 
Sci^gnejcf G§ na zferrt§ samoloty 
A5 Fantan (chiriska przeröbka 
MiG-a 19), MiG 21 i MiG 29. Mo 
zesz tel spotka£ Smigtowce Mi-24, 
uzbrojone w rakiety pow.-pow. 

Wsparcie 

Po Twojej stronie wyst^puj^ 
takie samoloty, jak A37, OV-10 
Bronco, sfuz^cy do zwiadu, F-! 6, 
czy smigfowce AH-64 Apache. Na 
ziemi znajdziesz Ambrarnsy Bra- 
dieye czy transportery M-1 1 3. Nie 
s^ to wszystkie obiekty wyst^pu- 
j-gce w grze. Cz^sto fpo obu stro- 
nach) pojawiaj^ $i$ c^zaröwki lub 
jeepy itp. 

Realizm 

Mode) lotu w Silent Thunder 
jest bardzo prosty: gdy wznosisz 
sie - zwalniasz, nurkujesz - przy- 
spieszasz. Przechylasz samolot na 
skrzydlo, on skr^ca. Przyrz^dy po- 




kladowe, podobniejak w pierw- 
szej czesci, s^ tylko dodatkiem, 
Wszelkie dane czytasz z HUD-a. 

Bardzo proste s^j zasady uzy- 
cia broni pokfadowej. Gdy „zalo- 
kujesz" cel, naciskasz „Fire". Nie- 
zaleznie, czy s^ to Mavericki, born- 
by szybuj^ce, czy swobodnie opa- 
daj^jce. W tej grze wszystko samo 
naprowadza st^ na cel. To bar- 
dzo utatwia spraw^, 

Twöj A-10 moze wytrzymac 
kilka trafieh, kazda rakieta uszka- 
dza go tylko troch^, ale za kaz- 
dym razem malej^ jego zdolno- 
Sci bojowe, wi^c unikaj tego. 

Natomiast przejawem realizmu 
jest zröznicowanie dziaiania bro- 
ni ijej skutecznosc. Inne zadanie 
maj^f rakiety, inne - bomby CBU 
a jeszcze inne - bomby Mk.84. 
Fakt, ze jedn^ seriq z dziatka Aven- 
ger mozesz rozprutf czolg, nie jest 
nierealny, To dziafko naprawd^ 
wiele mo2e. 

Bardzo duz^ wad^ programu 
jest mocno ograniczone teryto- 
rium, po jakim mozna latat. Nie 
da si? wyleciec! poza map^. 

Teatry dzlatah 

Gracz moze wybratf sobie 
pojedyncze misje lub przej^c kanv 
panf^ w trzech teatrach; Kolunrv 
bia, Zatoka Perska i Korea. Poznrej 
radz^ odbytf trening (misja Can- 
non FodderJ, aby zaznajomfc si^ 
z samolotem r uzbrojeniem. Misje 
pojedyncze wybiera si? spo^röd 
misji z kampanii 

W kazdym konflikcie dost^p- 
nych jest 8 misji, co razem z 
dodatkow^ misj^ treningow^ daje 
l^czne 25 „zlecefi", Bez wf^czo 
nej nie^miertefnoSci zapewnia to 
zabaw? na dlu2szy czas. 




Proponuj? najpierw przejSc 
misje pojedyncze, aby zapoznat 
si^ z przeciwnikiem i opracowac! 
sposoby walki |w tej grze, aby 
skohczy£ misj? rrzeba vri\et po- 
mysl, jak to zrobic - nie wystar- 
czy tiaE do kazdego, kto nawinie 
si^ w celownik), a dopiero potem 
odbyc kampanie i skortczyc gr^ 
w chwale, a nie w piachu. 

Jest tez opcja Quick Start - 
program losowo wybiera misj^ ( 
uzbrojenie i bez zb^dnych formal- 
no^ci przenosi Q§ do samolotu. 

Oprawa programu 

Bardzo mocn^ stron^ progra- 
mu jest graftka. Gra pracuje w 
rozdzielczoici 640 x 480 lub 
320 x 200. 

Mirno te podstaw^ grafiki s^ 
obiekty wektorowe, o jej pot^dze 
stanowrg genialne tekstury, jaki- 
mi pokryty jest cafy iwiat gry. W 
czasre (otu nad görami Kolumbii 
masz zludzenie, 2e stoki pokrywa 
prawdziwa dzungla. Niestety, w 
miar^ gdy zblizasz si? do ziemi, 
wspaniaJy tropikalny las zam\enia 
si^ w piksele. Ale z duzej odleglo- 
Sci jest to najlepsze odwzorowa- 
nie naturalnych terenöw, dost?p- 
ne do tej pory na PC EuroFigh- 
ter 2000 si? chowa. 
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przeciwnikowi ?ycie. Rakiety po- 

tawiaj^ za sob£j smugi bialego 

mu, potem ekran pokrywa tfu- 

eksplozja, Inaczej wybuchaj^ 

rakiety, inaczej bomby, 

D2wi£k jest na standardowym 
w tej chwili poziomie, tzn. slyszysz 
szum silniköw, oglosy odpalanych 
rakiet, trzask dzialka i WYBUCHY 
Czasami z gwizdem przeieci koto 




Obiekty röwniez oddano bar- 
dzo wiernie, Czy to State budow- 
le, Jak mosty, domy, wieie, czy 
tez obiekty ruchome, czotgi, trans- 
portery, samochody i samoloty. 
Wszystkie oczywßcie s^ teksturo- 
wanel 

Sam A-IO ma fnny kamuflaz 
dla kazdego teatru dziafart. Na 
nosie ma wymalowane „szcz^kr, 
tak jak prawdziwe „Dzikie Swinie". 
Pod skrzydi-anni zaobserwujemy 
mnöstwo Srodköw umiiaj^cych 
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SILENT THUNDER 

Sierra 1996 
Symulacyjna 
PC CD-ROM 

Grafika LjlOO% 
Dzwi^k ^l 75% 

Grywalnosc !pr 85% 
Pomysf % 70% 



Ogötem 



^ 90 



% 



Ciebie wrogi samolot, rozlegnie 
si£ alarm rakietowy i, jeili nie za- 
reagujesz doit szybko, zostaniesz 
pozbawiony jakiejS czqici swego 
samo/otu, OczywiSde, dosrajesz 
tez meldunki przez radro, ale ra- 
czej sporadycznie. 

Wymagania 

Poniewaz program pracuje 
pod Windows 95, potrzebuje na- 
prawd^ mocnego sprz?tu. Produ- 
cent podaje, ze do gry wystarczy 
486, 8 MB RAM. Niestety, na ta- 
kim sprz^cie grad s\q nie da. 
DX2-66 to nawet nie jest mini- 
mum. Mozna poogkjdat widocz- 
ki, ale o graniu trzeba zapomniet 
- oboj^tne czy w niskiej, czy w 
wysokiej rozdzielczoSci. Na DX4- 
1 33 juz mozna troch? pofatat, ale 
nadal program skacze. Nie ma tu 
zbyt wie/kiego znaczenia stopiert 
szczegötowosci grafiki ani jej roz- 
dzlelczoSc. Na kazdym ustawieniu 
jest podobnie. Z czymS takim ze- 
tkn^tem sfcj po raz pierwszy! 

Do tego potrzeba duzo miej- 
sca na twardym dysku. Program 
uzywa tylko okoto 5 MB pamr^ci 
RAM, ale za to wymaga co naj- 
mniej 8 MB pami^ci wirtualnej na 




dysku! Maksymalna instalacja zaj- 
muje okofo 60 MB. 

Podsumowanie 

Dia znaj^cych i ceni^cych sta- 
rego Tank Killera, ta gra jest jakby 
powrotem po latach do domu 



zabawa przednia. Jesli natomiast 
nie znasz pierwszej cz^ici sagi o 
A-IO - zastanöw si£, co lubisz 
bardziej: realizm czy prostot? 
obslugi. Pisz^ „obsfugi", a nie Ja- 
tama* 4 gdyz Silent Thunder do 
latwych gier nie nalezy. Wr^cz 
przeciwnie, za wszelkie odst^p- 




Bardzo podobny model lotu I te 
same zasady gry. Zm/enifa si? w tyf- 
ko" oprawa i wymagania progra- 
mu, Brak miejsca na realizm, ale 



stwa od regul gracze s^ surowo 
karani. To jest WYZWANIE gry... 

Sunrider 
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WoJha powi^brtf kobfetAmi 1 m^zczvjrtiAmi rozyrzestrzenfa *if w ?po*db 
nfckontn>lowAttt|, 

K$iAzki kirtortjczne pzhxc 54 prz\jpw*zczoi \*k t>o*z)o ^o tc5<> k<mfliktu. 
Wv^Iaöa ha to„ ze fcomfHACJA mf zcztjzri ZAlumcz^U. fff w okresie 
"tAbw IVlfftfczrieso". 

Kdwno^ pfcH tokrowÄHA tn^A przcz JAkU cza*. aIc powoli obie ptete rAcr^Hj 
zwaIczac *if , pofcziclify *f$ I zt(H| ofcfczidnk Wz wortmij accso wph(ww tiAtvirAlti^ch 
przeciwfeiirtYv. 

1*rzcz kilkA lAt fftereo'tifpowc nickte i bAwskte rzAtnf trtworztjhj 
pot>5tA\v^ nowe«p z^cia i wtefctj wtfbwcMA WOJtlA. 
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W wtptnillomffti wle|»CM f Utwo ZApomMiAmitti czAsie leftj Kn*1e$two Masü 

Miejscc zaIamc 5H<potA^ prze«ACZOHC pervvcr*J4, pAcnnAce frommt, przMicttitilc 

wte*mTOfclfwe. 

jAko Sitmctj V^pzowiec, Albo S^aK-Uom wez* wfcziAf w czArnej körnet»« w 

towArzH*twi« sbwrowAte50 KArczmArzA i JC50 czArwJACvjcM koksow. 




FANTASY 
GENERAL 
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Malric z grzbietu smoka 
patrzyl na zasnute mgl<) i 
dymem czerwone pola. 
Gdzies tarn, skryta w odda- 
li, czuwata armia Shadow- 



BYt JUZ PANZER GENE- 
RAL I ALLIED 6ENERAL, 
OK UKAZE M% STAR 
(TO NIE 

YMCZASEM W 
ANTASY CENE- 
AMY OKAZJE 
PRZENI*fC 51^ W FAN- 
TAstY<ZNY SWIAT RY- 
CERZY, BESTI! I DEMO- 
ÖW. 








i dymu wylanialy sie posta- byc moze, przeniesienie \ 

cie, na widok ktörych Mal- za sad tych programöw do 

riciem wstrzasat dreszcz jwiata fantasy. Ale w FG 

obrzydzenia: kawaleria nasta.pi*a nie tylko prosta 

umartych, potezni stoniolu- zm j ana scenografii. Auto- 

dzie o zdeformowanych n y t ab y prZ ydac rozgrywce 

Ikoriczynach i twa- dodatkowego stnaku, wy- 

rzach, wiecznie pto- nnyslili rozwiazania nie spo- Wybor 

nacy rycerze ognia. tykane w poprzednlch opcii 

Nagle zza zaslony graGh SSI. 

dymu dobieglo go Na pocza> 

ponure zawodzenie Krötko o grze ku gry stajemy przed pro- 

czarodziejöw. Nie blemem, czy chcemy ucze- 

rozumiaft sföw, Fantasy General to „he- stniczyc w kampanii (kilka- 

zobaczyt tylko ksagonalna" gra strategicz- dziesis(t bitew w roznych 

jak stoja.cy po na, w ktörej toczymy walki sceneriach), rozegrac scena- 

jego lewej rece w podziale na tury. Wiek- riusz (piec do wyboru), czy 

zotnlerz pada szosc oddziatöw sklada sie tez przygotowac sie do bi- 

na zlemie ogar- z pietnastu wojowniköw, twy na jednej z kilkudzie- 

niety ptomie- ktorzy w trakcie bitwy sieciu map. Kampania jes 

niami. Malric moga, gin^c lub odnoste z pewnoscia opcja, najbai 

ubodt smoka rany - ranni potrzebuja. tury dziej interesujacsj. Bitwy p« 

ostroga. i wzle- na dojscie do sll lub wyma- wiazane sa. w calosc i jezeli 

cial w powie- gaja. pomoey uzdrawiaczy, w ktörejs poniesiemy zbyt 

trze. Z chmur martwi znikaja. z oddziatu. duze straty, z wygraniem 

pikowaty w Dia gracza bitwa kohczy sie nastepnej moga. byc spore 

jego strone la- zwyciestwem w momencie, ktopoty (biora. w niej udziafT 

tajace weze. gdy zostana. zlikwidowane te same armie). Natomiast 

Malric wy- wszystkie jednostki wroga opcja „Play in the Arena" 

cia.gna.4 miecz z pochwy i lub nast^pi jego kapitula- pozwala na niemal swobod- 

runat w ich strone. cja. Komputer wygrywa, ne przygotowanie wlasne- 

Täk wtasnie, gdyby ja. jesli zniszczy wojska cz»o- go scenariusza. A wiec wy- 

przetozyc na jezyk literacki wieka lub jesli gracz nie bieramy jedna z kilkudzie- 

[Czapki z gtöw: pisarz Ja- zmiesci sie w wyznaczonym sieciu map (lub generujemy ra i okre- 

cek Piekara w starej, dobrej przez autorow programu j^ losowo), ustalamy sto- s I a m y 

formie! - Aix.|, wyglada limicie tur. Walki tocza, sie pieh trudnosci (pieniadze jego ce- 

fabuia gry Fantasy General, w pieciu odmiennych scene- wyjsciowe dla siebie i kom- chy. Potem do- 

Tych, ktorzy przyzwyczaili riach i przeciwko kilku prze- putera, pieniadze otrzymy- konujemy zaku- 

sie do realiöw Allied Gene- ciwnikom. wane co ture, stopieh inte- pu oddziatöw, 

ligencji komputera), a na- majac do dys- 
stepnie wybieramy bohate- pozycji wcze- 

r>.ii il .1 ilnii I . IllaUal *K..I*i m r.^i^ &»•« . .1 i1t«T.ilnm»l«ll« ]0 nn.l)CC U/^rcTii 



Malric wy- wszystkie jednostki wroga 

cia.gna.4 miecz z pochwy i lub nasta.pi jego kapitula- 

runal w ich strone. cja. Komputer wygrywa, 

Tak wtasnie, gdyby ja. jesli zniszczy wojska czto- 

przetozyc na jezyk literacki wieka lub jesli gracz nie 




wcze- 
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Rady starego generala 

f Kampani? rozpocznrj, maj^c za bohatera rycerza Marshala 
Calisa. 

2. W tabe/f, gdzie ustafa si^ fundusze na rozwöj, maksy- 
maln^ sum^ pieni^dzy przeznacz na rt$2k3 piechot^ 
kawalerie i „mySHwce". Potem dorzuC te2 troche czarodzie- 
jom, ale tylko do momentu. w ktörym odkryjesz uzdrawia- 
czy. 

3. Nie kupuj fuczniköw, lekktej ptechoty i jazdy anj „born- 
bowoöw". Do zwycr^stwa w zupeinoiö wystarczy 
kawa/eria, ci^zka piechota i „myälfwa 

4. Dbaj o swoje wqjska, zwlaszcza te ze sporym doiwiaü- 
czeniem. Z bitwy na b/tw? 2ofnierze dzlatejg coraz 
skuteczni 

5. Czarodzieje nie przydaj^ sie wcale. Natomiast dobrze 
mied dwöch czy trzech uzdrowfciefj. 

Kiedy znajdziesz mtejsca ze skarbami (gotöwka, arrefakty, 
sojuszntcy) spröbuj wejSi tarn kiika razy (Save-Load). 
Skarby Scj generowane tosowo i zawsze rstnfeje szansa 
trafienia na coi naprawd? pozytecznego. 

7. W czas/e bitwy staraj sie nfe wysuwa£ do przodu 
pojedynczych oddztatöw. Istnieje du2e ryzyko, te zostar 
otoczone i zf/fcwidowane, 

8. Przyg/^daj st£ uwa^nfe, jak Twoje o y radz^ sobie z 
röznego rodzaju wojskami wroga i w^dlug tego ustaf.ij 

9. Dbaj o herosöw, zwlaszcza kiedy przyt^cz^ sie tak 
wartoSciowi, Jak Mafric, Valira czy Borne 

0. Zawsze, kiedy juz pojawi si? taka moztiwoid, „upgratii 
swoje armie 

I Postaraj sie omin^d scenanusz, w ktörym masz wyzwolif 
mechrnastera Wtedy nie odkryjesz tajemnicy budowrtf 
rnechanicznych wojsk i fundusze pöjd^ ty/ko na rozwöj 
wojsk fudzkich. Ol - du2o szybciej zbudujesz 

naprawde rnoene wojst 

2. Odpoczynek oraz czar Ralse Dead s^ skuteczne tylko 
wtedy, gdy w pob/tfu nie ma wrogtej jednostki. 



sniej ustalon*} wartost go- 
to wki. 

Bohaterowie 

Graj<fc w kampanii moze- 
my wybierac dowode? na- 
szej armii sposrod czterech 
bohaterow i wybör ten ma 
wielkie znaezenie dla prze- 
biegu rozgrywki» 

Rycerz Marshai Call do- 
wodzi oddziatami ludzi. Ma 
speejalnq zdolnosc rzucania 
(raz w ci^gu bitwy) czaru 
Mass Healing, automatycz- 
nie uzdrawiaj^cego wszyst- 
kich rannych. 

Lord rowniez 

dowodzi oddziatami ludzi. 
Nie ma zdolnosci czarodziej- 
skich, ale jest w stanie po- 
wotac wi^ksz*) i bardziej do 
swiadezon«! armi^ niz inni 
bohaterowie. 



CzarocH do- 

wodzi oddzialami ludzi I 
bestii. Potrafi rzucac czary: 
Heal Beast (uzdrawia wszy- 
stkie bestie) i Plague (ata- 
kuje wojska wroga). Poza 
tym, na poczeftku kazdej 



bitwy po jej stronie poja- 
wiaja si$ dwie magiczne 
armie (tak möwi instrukcja, 
u mnie czasami pojawiaia 
si^ jedna i to nie magiez- 
na). 

Arcymag Krell dowodzi 
oddzialami ludzi i magiez- 
nymi. Potrafi rzucac czary 
Fireball, Fear, Weakness i 
Whirlwind. 

Wszyscy wyzej wymienie- 
ni dysponuj^ tez wojskami 
mechanicznymi. 

Skohczylem kampani^, 
kierujcjc rycerzem Marsha- 
lem Calisem, ale wypröbo* 
watem röwniez innych bo- 
haterow. Wydaje mi si^ jed- 
nak, iz pierwszy wybör byl 
najlepszy. Czar Mass Hea- 
ling jest bardzo pomoeny, 
zwlaszcza gdy zaezynamy 
zbierac nieoczekiwane baty. 
Majqc za bohaterow Lorda 
Marcasa (üb rycerza Marsha- 
la Calisa znacznie szybciej 
doprowadzamy swe armie 
do najwyzszego poziomu 
(np. ci^zcy pikinierzy i ryce- 
rze feniksaj. 

Gdy gramy w opeji „Play 
in Arena" mozemy wybrac 
röwniez ktöregos z czterech 
ztych bohaterow (Ssazikar 
the Snake, Aefcar the Sha- 
dow Wizard, Orc King Drag- 
ga, Lieutnant General). Sq 
jakby .Justrzanym odbiciem" 
dobrych chlopcöw, ale dys- 
ponuj£| wojskami (trolle, 
ogry, szkieiety), do ktörych 
nie masz dost^pu w kam- 
panii. Warto wypröbowac, 
czym dysponuj<| i jak w 
ogniu walki zachowuj^ si^ 
ich oddziaty, bo wlasnie z 
nimi b^dziemy mieli do czy- 
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nienia w kampanii. 
Wojska 

W cafej grze mamy do 
wyboru przeszlo sto rodza- 
jöw wojsk (w kampanii 
mniej, zalezy to od bohate- 
ra) i dzielf) si^ one na: lu- 
dzi, bestie, wojska mecha- 
niczne i wojska magiczne, 
Opröcz wojsk tak standar- 
dowych, jak (ucznicy, kawa- 
leria czy katapulty do dys- 
pozycji mamy np. oddziaty 
ludzi-lwöw, slonioludzi, 
umarlych, szkieletöw, jezdz- 
cöw niedzwiedzi i nosoroz- 
cöw, a takze kilkadziesiqt 
jednostek rnechanicznych, 
np. parowe sokoty, poci^gi 
pancerne, zelazne slonie 
nap^dzane parq. Niezalez- 
nie od rasy, oddziaty dzielcf 
si^ tez ze wzgl^du na ro- 
dzaj posiadanej broni (a 
wi^c i stosowanej taktyki). 

Wi^kszosc oddziatöw 

scharakteryzowanych jest 
wspötezynikiem rr Melee" r co 
oznacza walk^ w zwarciu, 
poza tym: „Skirmish" |od- 
dziat zanim dojdzie do zwar- 
cia atakuje z dystansu) i 
„Missile" dla tuczniköw czy 
procarzy * N ies tety , ty I ko 
katapulty maj<| zasi^g ata- 
ku obejmuj<|cy dwa (lub 
wi^cej) pola, reszta wojsk 
musi stanze z przeciwnikiem 
„twarzq w twarz". Pewnym 
wyjqtkiem sq tu tucznicy 
(procarze, muszkieterzy 

itp.), ktörych zasifg wynosi 
dwa pola, ale tylko w obro- 
nie (w wypadku, kiedy ata- 
kowana jest jednostka sto- 
j<|ca obok). Niezbyt to lo- 
giczne, szczerze möwiefc. 

Ogromnq rol^ odgrywaj«; 
armie latajffce, ktöre moz- 
na podzielic na ,bombow- 
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ce i „mysliwce". Zwtaszcza 
w zaawansowanych scena- 
riuszach kampanii przewa- 
ga w powietrzu ma ogrom- 
ne znaczenie, gdyz armie 
latajcfce doskonale spisujc) 
si^ przy dorzynaniu ucie- 
kaj^cych wrogöw. Zwi^ksza 
to skutecznosc oddziaföw 
(«fdowych (nie rnusz^j ganiac 
za slabeuszami) i pozwala 
znacznie skröcic czas roz- 
grywki. 

Rozwöj wojsk 

W Fantasy General mamy 
mozüwosc dokonywania 
stalych odkryc, ktöre po- 
zwalajf) na podnoszenie 
umiej^tnosci naszych jedno 
stek (czy wynalezienie no- 
wych). Po kazdej wygranej 
bitwie cz^sc zdobytej go- 
töwki przekazywana jest na 
potrzeby biezcjce, cz^sc na- 
tomiast przeznaczana na 
wynalazki. I tak kawaleria 
przeksztatca si^ w kopijni- 
köw, aby dojsc do rycerzy 
feniksa, tucznicy zmieniaj^ 
si^ w muszkieteröw, piecho 
ta - w samurajöw czy piki« 
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nieröw. Kazde wejscie na 
nast^pny poziom rozwoju 
wojskowego nie powoduje 
utraty punktow doswiadcze- 
m. Mamy do czynienia z 
n sam<) jednostkq, ktöra 
tyllco dostata lepszy ekwi- 
punek i nabyta dodatkowe 
umiej^tnosci. Niestety, za- 
sada ta dotyczy jedynie lu- 
dzi i wojsk mechanicznych. 
Bestie i wojska magiczne 
nie pod leg aj 3 tak prostym 
prawom. Co prawda, w ich 
wypadku tez dokonujemy 
odkryc, ale nie mozemy 
przeksztatcic jednej jedno- 
stki w drug«|. Jest to, oczy- 
wiscie, logiczne |bo dlacze- 
go ludzie-kobry mieliby 
nagle stac si^ ludzmi-lwa- 
mi), ale z pewnosctq mniej 
efektywne. Kazda armia ma 
swoje parametry, takle jak 
uzbrojenie, sifa ataku, szyb- 
kosc poruszania, zasi^g wi- 
dzenia r liczba zabitych wro- 
göw. Jednym z najwazntej- 
szych s<| punkty doswiad- 
czenia. Maksymalnie mozna 
ich zebra£ 599 (pi^ty po- 
ziom |, a co sto punktow 
cz^sc wspölczynniköw ro- 
snie. Najlepsze efekty daje 
prowadzenie tej samej ar- 
mii od pocz^tku do kohca 
kampanii. Oddziaty takie sq 
wrfcz niepokonane - ryce- 
rze feniksa czy ci^zcy piki- 
nierzy, b^d^cy na picftym 
poziomie doswiadczenia, 
niszczf) kazdego wroga. 

Herosi, magia, 
przedmioty 

Herosi to osoby pragn^- 
ce przyicfczyc si<? do Twej 
armii. B^d<f wsröd nich za- 
röwno Ci oznaczeni jedynie 
stop nie m wojskowym (od 
kaprala do generala), jak i 
postacie z wlasnym imie- 
ntem, zyciem i histori^. 
Herosi tym rözniq si^ od 
innych oddziaföw, ze ozna- 
czeni s^ nie cyfr^ 15, a 10, 
czyli maj<| 1 Punktow 
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Zycia. Dzi^ki temu zawsze 
po jednej turze odpoczyn- 
ku odzyskujq maksymaln^ 
sprawnosc bojowq. 

Magia bojowa w swiecie 
FG jest tak slaba, iz jej sto- 
sowanie mtja si^ z celem. 
Natomiast bardzo przydat- 
ne s<( czary uzdrawiaj^ce 
typu Heal, Mass Heal czy 
Heal Beast oraz czary , ktöry- 
mi dysponuj<| niektöre od- 
dziaty |np. Force March r 
Raise Dead). Pomocne 
okazc| si^ röwniez magicz- 
ne przedmioty, ktöre moze- 
my znalezc w trakcie walk. 
B^dzie to zaröwno zakl^ty 
or^z, jak i chroniqce przed 
magi<{ naszyjniki czy buty 
szybkiego chodzenia . Je- 
zeli oddzial, ktöry znalazl 
magiczny artefakt ma juz w 
wyposazeniu inny, ten zna- 
leziony zostanie przekazany 
do skarbca i moie byc od- 
dany innej jednostce po 
za kohczeniu bttwy. 

Kropla dziegciu, 

beczka miodu 

czy odwrotnie? 

Fantasy General to pro- 
gram, w ktöry autorzy wlo- 
zyli duzo pracy i serca (ta- 
kie rzeczy naprawd^ si^ 
zauwaza!). Ale niest ety, nie 
zawsze starczyto im wyobra- 
zni- Plusy tej gry to rewela- 
cyjny interfejs uzytkownika, 
prosty w obstudze i latwy 
do zapami^fania, tadna gra- 
fika (przypominam, ze FG 
to strategia heksagonalna i 
nie poröwnujcie jej z np. 
Wing Commanderem IV), 
na st rojowa muzyka i niezle 
efekty dzwi^kowe. Poza 
tym na uwag«? zasfuguj^: 
ogromna liczba dost^pnych 
rodzajöw wojsk, swietny 
pomyst z jakosciowym roz- 
wojem jednostek oraz moz- 
üwosc korzystania z edyto- 
ra map. Autorom FG zabra- 
kto niestety jednego: dobre- 
go scenarzysty. Wszystkie 
bitwy kampanii s«| w zasa- 
dzie takte same (tylko je- 
den ciekawy pomysl: Twoje 
wojska sztorm wyrzucil na 
brzeg i zaczynasz bitw^ z 
armiff w rozsypce), standar- 
dowe i stereotypowe. Po 
pewnym czasie gra staje si^ 
naprawd^ nudna. Nie re- 
kompensuje tego nawet 



zwi^kszenie stopnia trudno- 
sci, bo wtedy po prostu 
Komputer w kazdej turze 
otrzymuje positki. Wystar- 
czy tylko poröwnac FG z 
C&C, aby zobaczyc, jak po- 
winno si? przygotowywac 
poszczegölne misje. Na- 
prawd^ nie wystarczy byle 
jaki scenariusz, pozwalaj^j- 
cy ustawic wojska kompu- 
tera tu, a gracza tarn i roz- 
pocz<|c bitw^. 

Slyszalem zarzuty wobec 
FG, iz jego atmosfer^ zepsu- 
to wprowadzenie techniki 
(pojazdy parowe itp), ale 
argument ten uwazam za 
nietraf ny. Swiaty f<|cz<(ce 
nauk^ i magi^ znane Scj z 
wielu ksi^zek, gier i syste* 
möw strategicznych czy 
role-playing. W FG techni- 
ki wprowadzono na tyle 
umiej^tnie i nienachalnie, iz 
nie powoduje ona dysonan- 
su. Ostatnio napisalem o 
pewnej grze, iz jest „hono- 
rowc) porazk^ . Uzycie tego 
sformulowania w stosunku 
do Fantasy General bytoby 
grubym naduzyciem (moj^ 
sympati^ budzi tez fakt, iz 
gra dziala pod DOS, a nie 
pod systemem b^d^eym wy- 
tworem wyobrazni Billa Ga- 
tesa). To naprawd^ cieka- 
wa, dopracowana graficznie 
i merytorycznie produkcja, 
ktörej zabrakto wciqgajcfce- 
go scenariusza. 

Jacek Piekara 
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UltraSound 

Plug & Play 

Wavetable PC Sound Card 
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Nowy zintegrowany uklad syntezatora AMD Interwave to nastgpny komien milowy w technologri kort 
muzytznych. W pelni zgodny ze swiatowym stondordem Gravis UltraSound rozszerza go o nowe mozliwosci 
sp&tniajqc oczekiwania szerokim rzeszom fonöw muzyki komputerowej. Dzi$ki rozszerzeniu do 8MB pamifri 
RAM na pröbki i tyfrowym efektom takim jak chorus i reverb jest wymorzonym norz^dziem dla muzykow i 
MIDI-moniaköw. Umieszczenie 1 MB zesfawu brzmien General MIDI w pamieci ROM i petna zgodnosc i 
Roland MPU-401 dafe notychmaistowy efekt w grach komputerowych, zas mozliwosc jednoaesnego 
odfwarzania i nogrywania diwi^ku oznaaa peiny duplex czyJi komfort zwyklej rozmowy w aplikacjach typu 
internet-phone. Tytutowa funkcja Plug & Play pozwalo zainstalowoc kart? pod Windows 95 przez kazdego 
uzytkownika. 

raSound PnP 

• Syntezaror 32-glosowy z pröbek w pomi^ci karty z efektami reverb, chorus i in. 

• 1MB ROM brzmien GM, RAM rozszerzalny do 8MB krötkimi modutomi simm 

• Nogrywanie i odtwarzanie jednoczesne 1 6-bit Stereo 48kHz, pelny mikser wszystkich wejsc i zrö 

• Kompofybilny z Adiib, SoundBlaster, Roland, Generat MIDI, UltraSound (po wtozeniu min, 256 

• Interfejs IDE do napedöw CD-ROM ATAPI, zlqczo Mic, Line-In, Line-Out, MIDI + Joystick 

traSound PnP Pro 

• Zainstolowane 51 2kB pamieci RAM, zgodnosc z UltfoSound 

• W komplecie mikrofon niskoszumny (korta zopewnia zasilanie do mikrofonu) 



PMC - Personal Multimedia Computers Sp. z o.o. 
E.PIater 47, 00-1 1 8 Warszawa 
teL (0-22) 261889, 279230; fax 279572 
e-mail: dh@pmc.com.pl 
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zolnierzy i 172 dzialami na dzm czo towy atak oddzia- 
pölnocny brzeg rzekl Poto- j öw | Korpusu |15 tys. 
mac. Chcial zdobyc Mary- zo*nierzy). Uderzenie zata- 
land i Pensylwani?, mla» tei malo $u?- 4 | ipca gen . Lee 
nadziej? na odci^gni«?cie | r ozpocz<|* odwröt. 
cz^icl sH Unii od obszöne- straty Konfederatöw: 
go Vlcksburga. Dowödca 2 592 zabftych, 12 706 ran- 
armii federalnej, gen. Mea- nyc h, 5150 zaginionych. 
de, wraz z 90 tys. zolnie- ! straty Unii: 3070 zabitych, 
rzy i 220 dzialami posuwat | 14 497 rannych, 5434 za- 
siq röwnolegle do slt Kon- ! gmionych. 
federaeji, ostaniaj^c Wa- 
szyngton i Baltimore. Konkrety 

1 lipea przednia strai 
konfederackiego III Korpu- 







su weszla 

do Gettys- 

burga. Nie- 

spodziewa- 

nie napo- 

tkata kawa- 

leri? Unii z 

korpusu 

gen. Reynotdsa. Do walki 

wt<(czaly S15 kolejno nad- 

chodzqce oddzialy obu 

stron. Unionisci zostali wy- 

parci z Gettysburga i umoc- 




Firma Talon Soft kai 
na rynku oprogramowania 
rozpocz^la spektakuiarnie. 
Jej programiiei stworzyli w 
grze Battleground: Arden- 
nes (opis: Gambler 2/96) 
unikalny System tröjwymla- 
rowego odwzorowania te- 
renu. Dzi^ki nlemu graez 

uzy s ka t 
mozliwosl 
doktadne- 
go pozna- 
nia rejonu 
walk. 
Moze za- 





rawa 



W Battle- 
ground: Gettysburg poja- 
wia sif dodatkowa mozli- 
wosc oddalenia widoku w 
grafice dwu- i trojwymia- 
rowej. Bywa to niekiedy 
wygodne w przypadku 
mapy 2D, jednak przy 3D 
nie ma wi^kszego znaeze- 
nia. Dlaczego? Poniewaz 
mapa tröjwymiarowa stala 
si«?, zgodnie z ogoln^ ten- 
dencj«) gry, bardziej reali- 
styczna. Autorzy BG:G zre- 
zygnowali z uproszczonej 
kolorystyki oddajqcej po- 
ziomice na rzecz bardziej 
realistycznego odtworzenia 
otoczenia. Nie bylo to jed- 
nak posunifeie do kortca 
przemyslane - mapa 3D wy- 
gl^da naprawd«? ladnie, ale 

jest zde- 
cydowa- 
n i e 
m n i e j 
czytelna 
( nawet 
bez od- 
dalania 
w i d o - 
k u ) . 
Odwzo 
rowanie 
jednostek röwniez pozosta- 
wia pod tym wzgl^dem 
wiele do zyczenla. Gtöwn<( 



tröjwymiarowego od- 
wzorowania terenu bylo 
poprawienie orientaeji gra- 
cza. Zmiany, ktöre zapro- 
ponowala flrma, nie sluz«) 
dobrze temu celowi. 

Reszta oprawy Battlegro- 
und: Gettysburg pozostala 
bez zmian - nie- 
zle wstawki, do- 
bry dzwi^k.,. 





niu z BG:A - w 
BG:G widac wy- 
raine tendencje do zwi$k- 
szenia realizmu gry. 

Wprowadzeni zostali do- 
wödcy - ich obeenoit wpry- 
wa n^ skutecznoSd walki 
podleglych im jednostek, 
tak w ataku, jak i w obro- 
nie. Potrafi^ powstrzymaC 
oddzlaf przed ueieezkf) oraz 
wprowadzaj<| lad w rozpro- 
szonych i zdezorganlzowa- 
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nych jednostkach, Jezeli zo- 
stanq zranieni lub 
zabici, morale 

zolnierzy spada. 

Mamy mozliwosc 
zrzucenia „na barki" 
dowödcöw cz^ici 
ci^zaru kierowania 
jednostkami. 

W BG;G pojawia 
si^ röwnlei problem zaopa- 
trzenia oddziaiöw. UzupeK 
nieniem amunieji zajmuj«| 
si^ wozy zaopatrzeniowe. 
Zreaiizowano to, niestety, 
dosye prymitywnie: wozy 
automatycznie zaopatruj«| 
jednost- ki, ktöre 

nie s<| rozblte i 

znaj- m dujq $i^ 

w odle- !^k qlosci 

n ' e *BI wi^kszej 

nii 5 pöl. 

O d - I d z I a f y 
mogfj X 

poru- szac si$ 

w szyku. Jednak podobnie, 

jak w wypadku dowodze- 
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nia i zaopatrzenia, problem 
potraktowano w bardzo 
uproszezony sposöb. Wybör 
mamy moeno ograniezony 
- wytcfcznie szereg lub ko- 
lumna marszowa. Wyst^pu- 
je takze konieeznoit obra- 
cania jednostek w klerun- 
ku wroga. Ponadto oddzia- 
ly maj«| mozliwosc umaenia- 
nia pozycji. Wszystko to, w 
znacznie wi^kszym stopniu 
niz w BG:A, przypomlna za- 
bawf iotnierzykami. 

Podsumowanie: wprowa- 
dzone zmiany w pewnym 
stopniu komplikuj«! gr^. 
Niestety, jezeli spojrzec na 
nie z jednej strony - nie 
wystarczq, aby z ad o wölk 
fanatyköw realizmu. Z dru- 
giej - utrudniaj<( zycie gra- 
czorn, ktörzy chcq siq PO- 
BAWlC w gr$ strategiczricj. 
Podobnie jak w Battle- 
ground: Ardennes teren, po 
ktörym poruszaj«) si<? jed- 
nostki, ma waine znaeze- 
nle. Jednak w przypadku 
BG:G zmienione warunki 
pogodowe nie daj«( tak 
wspanialych mozliwo£ti jak 
w pierwszym odeinku serii. 
Wszystko widac jak na dlo- 
ni, prawie z jednego koh- 
ca mapy do drugiego. Wy- 
starezy zostawte jakiei od- 
dzialy na wzniesie- 
niach I o zaskocze- 
nlu nie moze by£ 
mowy. 

Uwaiam wybör 
Gettysburga, jako/J^P 
tematu gry, za ra- 
czej niefortunny. 
Jest to bitwa niewcftpliwie 
ciekawa z punktu widzenia 
historyka wojskowosci, jed- 
nak wszyscy znawcy tema- 
tu s^ zgodni, ze 
giöwnodowo- 
dz«fcy obiema 
armiami nie mie- 
li speejalnego 
wplywu na roz- 
wöj wydarzeri. 
Gracz jest, co prawda, w 
lepszej sytuaeji, ale... Pew- 
na, delikatnie möwi^c, cha- 
otycznosc bitwy nie wpty- 
wa zbyt dobrze nie tylko na 
mniej doswiadczonych stra- 
tegöw, ale takze na mozli- 
wosci Sztucznej Inteligencji. 
Kazdy, kto ma pewne poj^- 
cie o grach tego typu, nie 



powinien miec wi^kszych 
trudnoiei. Zawsze jednak 
pozostaje mozfiwo££ gry z 
zywym przeciwnikiem przez 
modern, kabel lub na jed- 
nym komputerze. 

Tury I ffaiy 

Gra podzielona jest na 
tury (kazda odpowiada 20 
minutom czasu rzeczywiste- 
go) i na fazy - tym razem 
8, po 4 dla kazdej ze stron. 

M ove Phase 

Faza ruchu - mozemy 
przemieScid nasze jednost- 
ki. W Battleg round: Gettys- 
burg szyk wptywa na pr<*d- 
kosc ruchu. Mozna tez 
wprowadzic do gry positki 
(Reinforcements), ktöre 
wlasnie przybyty (Arrived). 
W tej fazie mozemy takze 
obsadzk bateri^, ktörej ob- 




Melee Ph ase 

Faza ataku. Oddziaty roz- 
proszone nie 
mog^ brat 

udziatu w walce. 
Sterowanie po- 
zostato identycz- 
ne jak w BG:A. 
Nie nie zmienio- 




no. 



Summa 







jest aktyw- 
na, mozna cofnq£ ostatnie 
wykonane posuni^cie, ko- 
rzystaj<|C z polecenia Undo 
Last Movement. 

Defensive Flre Ph ase i 
Offensive Fire Phase 

to fazy prowadzenia 



W przypadku Battlegro- 
sfuga zosta- uru j : Ardennes moina bylo 
la zabita möwi£ o produkeie, nada- 
oraz rozpo- jqcym si^ dla kazdego - 
czq« budo- nawet dla tych, ktörzy stra- 
w^ umoc- tegii nie lubi<( i w nie nie 
niert. Jezeli grajq. Niestety, o Battlegro- 
opeja For un d: Gettysburg nie moi- 
na powiedziec tego same- 
go. Ta gra przeznaczona 
jest wyi<|cznle dla zagorza- 
lych zwolenniköw gatunku. 




Wymaganla sprz^towe: 
486DX2/66, 8 MB RAM, 



Windows 
mysz. 




ognia. Skutecznoid ostrza- SVGA, Windows 3.1 

tu zalezy od rodzaju tere- 

nu f na ktörym znajduje si^ 

cel. Dobr<{ ochron^ sq za- 

budowania, las i umoenie- 

nla. Jednostkl pod sllnym 

ostrzalem mogq zosta £ roz- 

proszone lub rozblte (rzu- 

cajq si^ do ueieezki). 

W BG:G artyleria ma 
mniejsze mozliwosci niz w 
BG:A. Jej zasl^g jest ogra- 
niezony, podobnie jak po- 
zostafych jednostek, przez 
uksztattowanie terenu. 
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BATTLE C ROUND 
CETTYSBURG 

Talon Soft 1995 
Strategiczna 
PC CD-ROM 
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Dystrybucja: MarkSoft 
ul. Lipihska 2 
01-833 Warszawa 
tel. 663-93-90 




Panel jednostki 



Sffl 



M12 D-": — -^ cj 



G«m bk 



Ist Brigade [Gvnble 



E1II1CI1II1IIIEIIGI11Ö 



®aoo 



c 

D 



F. 



tu El cm CEI 03 DU HU QU 



Slla jednostki W przypadku piechoty t kawalem I punkt 

odpowiada 1 00 zolnierzom, przy artylerii - pojedynczym 

dziatom. 

Zasi^g ognia oddziafu. 

Punkiy ruchu 

Jakotf jednostki - od A (najlepsza) do F fnajgorsza). Informu- 

Je, Jak szybko oddzial rzuca sie do ucieczki i jak szybko wraca 

potem na pofe walki. 

Zmeczenie oddziafu - od do 9. Im wi^ksze zm^czenie, tym 

gorsze moraie - wzrasta prawdopodobiehstwo rozbicia 

jednostki w wafce Zm^czenie zmniejsza si$, jetell oddzial nie 

przemieszcza si?, nie strzela ani nie Jest ostrze/iwany, nie jest 

atakowany ani nie bierze ucteterfu w ataku 

Dodatkowe informacje o jednostce: 

1 Bateria mo2e prowadzii ogiert. 

2 Bateria strzelata w tej fazie. 

3 Bateria nie jest obsadzona, nie moie stnzeJad, ani 
przemieszcza^ sie 

4. Jednostka mo2e prowadzi£ ogiert /üb atakowa£. 

5 Oddzial strzefal w tej fazie. 

6 Jednostka rna problemy z amunicj^. Z uwagi na braki 
w zaopatrzeniu oddzia* nie moze stnelat w Offensive 
Rre Phase 

7 Typ broni znajduj^cy sie w wyposazentu jednostki 
J" - jednostrzalowe, odtylcowe karabiny Sharpsa 

13,2 mm, 
„C - jednostrzatowe, odtyJcowe karabiny Sharpsa 

13,2 mm oraz jednostrzalowe karabiny Burnside'a 

137 mm; 
,H" - 1 2-funtowe gfadkolufowe haubice; 
JMT- gladkolufowe muszkiety; 
„H - 1 2-funtowe gladkolufowe dziaia, znane jako 

„Napoleon"; 
„P" - rewoiwery röznego typu, np, szesciostrzafowy 

koft New Modern Army z 1 860 r.; 




„R" - muszkiety karabinowe Springfie/da 14,7 mm lub 

karabiny Enfielda 14/4 mm; 
„S - siedmiostrzafowe karabiny Spencera 14,2 mm; 
„T - 1 0-funtowe gwintowane parroty lub gwintowa- 

ne 3-ca!owe dziafa; 
JMT- brytyjskie dziafa Whitworth - ! 2-funtowe, 

gwintowane, fadowane odtylcowo. 

8 Oddzial nie przemieszczal sie w tej fazie 

9 Punkty ruchu jednostki zostaiy juz cze^ciowo 
wykorzystane. 

10 Oddziai konstruuje umocnienia. Nie mo2e 
przemieszczal sie al do ukohczenia pracy. 

1 1 Oddzial w szeregu, moze prowadziC ostrzal lub 
atakowac! Strzafka pokazuje kierunek. w ktörym jest 
zwröcona. 

12 Jednostka w kolumnie marszowej, strzalka - kierunek, 

w ktörym Jest zwröcony. 

13. Oddzial rozproszony, zdezorganizowany 

14 Jednostka rozbita, uciekafäca. 

IS. Oddzial dostrze2ony przez wroga. 

16. Jednostka zostala dostrze^ona przez nieprzyjacrelski 
wöz z zaopatrzeniem 
Nazwa odd2ialu i jego dowödca (parametryj 
a Dowodzenie podleglymi jednostkami i grupami oddzialöw 
b Ponowne zorganizowanie rozbitej i uciekaj^cej jednostki. 
c, Punkty ruchu. 



PaneMjontroInjr 




I PrzejScie do nastepnej fazy. 

2. Przyb/iZenie/oddafenie widoku 

3. Obröt jednostki w lewo, 

4. Obröt jednostki w prawo. 

5. Obröt jednostki do tyfu. 

6. Zmiana szyku - szereg, kolumna. 

7. Wl^czenie/wyl^czenie widoku jednostek 

8. Wlgczenre/wylaczenre wyiwiet/ania „podstawek" pod oddziala- 
mi przy aktywnej mapie 3D, 

9. Ostrzal arty/eryjski 

10. Rozkaz wykonania przygotowanego wcze^niej ataku. 

I I Oddzialy z kortcz^c^ ä$ amunicj^ oraz nie obsadzone baterie. 

12. Dostrzezone nasze i wrogie jednostki. 

13. Oddzialy, ktöre przemieszczafy sie w tej fazie. 

14. Jednostka ktöre prowadzify ostrzal lub walczyly w danej fazie. 

15. Oddzialy rozproszone, zdezorganizowane. 

16. Jednostki naleiqce do jednej formacji. 

17. Przel^czenie widoku na map? caloekranow^. 

18. ObS2ar kontrolowany wzrokiem z wybranego pola. 

19. Wl^czenie/wytqczenie wySwietlania punktöw kluczowych (bez 
podania ich wartoici punktowej) 

20. Miniaturowa mapa terenu - szybkie przemieszczanie si? po 
obszarze. 

21 Przejicie do kolejnego oddzialu. 
22- Uaktywnienie 5J - komputer wykona za nas wszystkie 
posuni^cia w tej fazie 
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ze Spycrafh The Great Game 
ustanawia zupe+nie nowy Standard 
w dziedzinie gier i na doaatek 
stawia poprzeczk$ tak wysoko, 
ze nie spodziewam si$ , by ktos 
w ogöle zblizyf si$ do nie| 
w najblizszym czasie. 
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Firma Sanctuary Woods na 
serio zaj^fa sie produkcj^ przy- 
godöwek. ByC moze zach^cona 
sukcesem Buried in Time, by£ 
moze z innych powodöw. Tak 
czy inaczej, gier przygodowych 
ze znaczkiem trzech drzewek 
przybywa w zawrotnym tempie. 
I bardzo dobrze, bo gdy jedna 
firma opanuje rynek, to przewaz- 
nie po jakimS czasie ma tenden- 
cje do schodzenia na psy, Nato- 
miast zdrowa konkurencja pobu- 
dza producentöw do wzmozo- 
nych wysifköw. Przez dlugi czas 
rynek przygodöwek opanowany 
byl prawie wytejcznie przez Sier- 



' Po tym krötkim wykladzie z 

rzygodöwkologii stosowanej 
yd? do sedna sprawy, czyfi gry 

Ödle of Master Lu. Jak j uz si? 

ewnie domySIHiscre, napisana 
zostaia przez zespöf programistöw 
z dynamicznie rozwijajcjcej si$ fir- 
rny Sanctuary Woods. Podobnie 
jak inne produkty firmy, wyröznia 
si^ precyzyjnym wykonaniem 
oprawq na bardzo wysokim po- 
ziornie i niekonwencjonalnym [o 
tyJe, o ile) scenanuszem. 

A bajka wyglqda tak 

Akcja toczy sie w roku 1936, 
w chwili gdy Europa stan^fa w 
oblrczu zagrozenia nazistowskie- 
go. Bohaterem jest Robert Ripley 
wfaSciciel muzeum z dziwnymi 
przedmiotamf w fcJowym Jorku 
oraz tak zwany poszukiwacz przy- 
göd (czytaj guza). Po wejiciu w 
posiadanie informacji na temat 
pewnego pot^znego artefaktu - 
Piecz^ci Imperialnej pierwszego 
wfadcy Chrn - staje sie on obfek- 
tem zainteresowania nieprzyjerrv 
nych panöw w czarnych pla- 



RODLE OF 
MASTER LU 



wschodnich sztuk walki (taka 
mtodsza siostra Shang Tsunga). 

Konkrety 

Tyie na temat strony fabular- 
nej. W grze czuc bardzo s\in^ 
fascynacje autoröw filmami o In- 
diana Jonesie. Z tego powodu 
trudno ml zdecydowad, czy moz- 
na nnöwic o oryginalnoicf scena- 
riusza. Zalezy, co si? dokfadnie 
rozumie pod tym terminem. Smie- 
szny facet w nfeodl^cznym kape- 
luszu, zagrozenie ze strony III 
Rzeszy, poszukiwania archeolo- 
giczne - wszystko to juz znamy. 
Robert R/pley w ogölnych zary- 
sach przypomina Indy'ego, ale 
brak mu tej specyficznej chary- 
zmy, ktöra charakteryzowala Spiel- 
bergowskiego zabijak? (nie dzrw- 
nego r w koheu Harrison Ford jest 
tylko jeden) Ripley przypomina 
angolskiego sztywniaka - ubrany 
nienagannie. w b/afym garnitur- 
ku i he/mie korkowym, zawsze 
prezentuje dobre maniery. Brrrr. . 
Ripley ma w sobie röwniez coi z 
McGyvera. Jego poci^g do iwo- 
rzenia absurdalnych kombinaejr 



r? (i po cz^ici LucasArtsj, co nie 
wyszto mu na dobre. Wej&rie 
nowych firm, jak Interplay, Take 
2 czy chocia^by wspomniane 
Sanctuary Woods, polozyio kres 
temu panowaniu. Taki rozwöj 
sytuacjf zaowocowat dwoma zja- 
wiskami: po pierwsze - produk- 
ty Sierry ponownie osi^gn^fy 
bardzo wysoki pozrom, po dru- 
gie - na rynku pojawifo si? spo- 
ro naprawd? dobrych gier in- 
nych, mniej znanych firm. 



szczach . Co öw magiczny 
przedmiot potrafi zrobt dokla- 
dnre nie wiadomo, lecz obie za- 
Interesowane strony nie cofaj^ si? 
przed niezym, by polozyc na nim 
lapy. Czeka Ci? podröz do wielu 
egzotycznych mfejsc i poszukiwa- 
nie wskazöwek, mog^cych po- 
möc w odnatezieniu pieez^ci. Caty 
czas po pi^tach depez^ Cf wro- 
dzy agenci, W w^dröwkach to- 
warzyszyt Ci b^dzie orientalna 
pi?knoS£ Mei Chen, mistrzyni 
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przedmiotöw powinien przejit do 
histoni gier komputerowych. Je- 
zeii jLß o tym mowa, to powiem 
w skröcie o najgorszej stronie tej 
gry, jatej jest 

tysi^c sto dwadziescia 
osiem przedmiotöw. 

A moze i jeszcze wi^cej. Od 
pocz^tku zabawy gracz jest bom- 
bardowany nowymi przedmic 
mi z wrecz nieprzyzwoicie duz^ 
cz^stotliwoicicj. W miar^ /ogiczne 

nbinacje z czasem przeksztaf- 



listw^ dornend u dolu ekranu, 
wSröd ktörych znajduß sr? fczka- 
zy; wez, uzyj i popatrz. Od czasu 
do czasu mozna z kimi porozma- 
wiac. Wtedy kursor autornatycz- 
nie zamienia si$ w korniksow^ i 
chmurk?. Swoje wypowiedzi j 
wybierasz z fety dost^pnych te- 
kstöw. 




Co mam robic? 

Twotm glöwnym zaöaniem 
jest oczywßcie oänalezmm Pie- 
cz^ci Imperialnej. Nie wolno O 
jednak zaporninatf, ze prowadzisz 
muzeum jedyne irödto Twojego 
dochodu. Podczas podrözy po 
Swiecre z pewnoSci^ trafisz na 
wiele nietypowych i warto^cio- 
wych przedmiotöw, ktöre b^dcj 
stanowily znakomite ejcsponaty. 
Musisz je kupic/pozyczyc/ukra$£ 



gtöwnego wgtku äkcji, stanowi^ 
jedynfe urozmaicenie. Czasamf 
trafisz na rzeczy, ktörych nie da 
si£ kupicypozyczytVukra^ - ot, 
chociazby piramida. Nie masz 
wtedy innego wyjscia, jak zrobic 
szkrc obiektu w swoim notatniku, 

Wszystkie barwy t^czy 




Na wyröznienie zasfuguje 

oprawa graficzna gry. Wykonana 

w wysokiej rozdzielczoSci prezen- 

j tuje si? naprawd? znakomide, 

| mimo ze paleta ma ty/ko 256 

\ barw W tlach w\öai kawal na- 

• prawd? dobrej, profesjonalnej 

: roboty grafiköw z Sanctuary 

Woods. Wiekszoi^ plansz jest 

bardzo kolorowych, lecz wyst^pu- 

j^ce barwy sg stonowane i mite 

dla oka. Postacre röwniez prezen- 

tuj^ sie niesle - skanowane syl- 

wetki aktoröw, pfynna animacja, 

zblizenja twarzy w trakcie rozmo- 

wy. Nie dodat nie uj3£. 

Muzyka niestety wypada troch? 
gorzej, bo tak naprawde poza 
wejiciöwk^ niewiele jej. W tntro 
jest za to cafkiem fadna i nastrojo- 
wa. Podklad dzwi^kowy ujdzie. 




caj£) sie w poJqczenia typu po- 
kjcz-krzeslo-z-wentylatorem- 
>y-uzy lelikopter. Do tego 

dochodzc} jeszcze plansze. na 
ktörych znajduje sie kilkana- 
przedmiotöw - niektöre wielkoSci 
piksela Szczytem beznadziei jest 





komnata w podziemiach zamku 
barona w Danzig. Mozna dostac 
apopleksji i skretu zwojöw mözgo- 
wych, szukaj^c po catym ekranie 
kolejnej irubki czy rurki potrzeb 
nej do zbudowania mas2yny. Na 
szcz&ae, nie ma tu zbyt wielu 
rkon sterujcjcych, bo byfoby na- 
prawde denko. Gra dysponuje 



(niepotrzebne skre^lic) i wystac 
swojemi/ vvspöfpracownikowi do 
Nowego Jorku. Przewaznie zdo- 
bywasz takie przedmioty w trak- 
cie wykonywania wazniejszych 
zadart, czasem jednak zdarzy sie, 
ze cos wpadnie Ci w rece ( 
kiem przypadkowo tprzody te nie 
maj<} znaezenia dla przebiegu 



lektorzy czytaj^j w miare vyyraznie, 
choc w rozumieniu nieco przeszka- 
i pogios (momentamf odnosi sie 
wrazenie, jakby postacie möwity 
w pustynn hangarze). Sporadycz- 
nie masz okazje ujrzec! na ekranie 
tekst pisany - przewaznie w chwr- 
lach, gdy wybierasz zdanie, ktöre 
cheesz wypowiedziet. 

Mysz a la Sanctuary 
Woods 

A teraz troche o sprzecie po- 
trzebnym do uruchomienia gry. 
W dzisiejszych czasach zalecana 
konfiguraeja 486 DX 33 MHz i 8 
MB RAM nie powinna nikogo 
zaskoczyö W zasadzie jedyna 
rzecz, ktöra jest niezbedna, to 
szybka karta graficzna (ze wzgle- 
du na liczne animaeje w wysokiej 
rozdzielczoicij . Co najmniej 
podwöjny CD-ROM i karta mu- 



zyczna - to wszystko, czego po- 
trzebujesz. Aha, jeszcze mata cie- 
kawostka. Gra nie öziaia z zad- 
nym driverem do myszy, z datej 
ponizej 1 993 r. Po prostu nie chee 
wystartowaC komptetna bezczel- 
nosC. Dopiero przy trzeeim z kolei 
driverze udato mi sie j^ odpalic!. 

No wi^c... 

Riddle of Master Lu jest przy- 
godöwkg na wysokim poziomie. 
Widad, ze twörey znaj^ sie na 
swojej robocie. Zaröwno oprawa 
graficzna, jak i scenariusz prezen- 
tuj£) sie ciekawie. Gra nie odnie- 
sie prawdopodobnie oszatamiajg- 
cego sukeesu, lecz z pewno^ci^j 
jest warta uwagi. Podsumowuj^jc 
w jednym zdaniu: pr^godöwka 
dobra, ate nie wybitna. 
Fragger 

PS Petne rozwi^zanie gry 

pubJikujemy w Tete, na 

str.46. 

Dystrybucja: Mirage 

Software 
ut. Gen. Abrahama 4 
03-982 Warszawa 
tel. 671 1551, 671 1555, 




671 7777 
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tylko od Twojej spostrzegaw- 
czoicl i umiejetnoSci kojarzenia 
fetoöw 

/ Jak dzialaj«! ikony 

Akcja gry przez caly czas to- 
czy sie w zawrotnym tempie. Nie 
masz rnozIiwoSci dtugo zastana- 
wiac sie nad ko/ejnym ruchem, 
wi?c ufaj instynktowi. Na srod- 
ku ekranu znajduje sie okienko, 



tej pory podfözujesz z wybranq 
0SOb$. 

Wizerunek postaci, w ktörej 
glowie aktualnie sie znajdujesz. 
jest otoczony niebieskg ramk^. W 
dowofnym momencie mozesz 
zerwac kontakt i powröci£ do 
wfasnego umyslu, klikajcjc na 
wizerunku swojej twarzy. Czasa- 
mi moze sie zdarzyf, ze zostaniesz 
zmuszony do zerwania kontaktu. 
Dzieje sie tak, gdy Eric rna ktopo- 



PSYCH IC DETECTIVE 

Co drugie pudelko z gr^ kom- w ktörym wyiwietlany jest film, ty lub gdy osoba, z ktörej nawtej- 
puterow^ opatrzone jest napi- Widzisz to, co wrdzi postaC w zafeS kontakt, jest na tyle silna 
sem; „prawdziwy film interaktyw- ktör^ sie aktualnie wcielifel psychicznie, ze potrafi wyrzuciC 
ny" Chyba kazdy z Was zdcjzyl Woköl okna z filmem pojawiaj^ Cie ze swojego umyslu. 
juz nabrac dystansu do tego sie i znikaj^ rözne ikony symbo- Niekiedy na ekranie pojawia- 
typu przechwalek. Nie jest bo- lizuj^ce czynnoSä ktöre mozesz jg sie ikony przedstawiaj^ce ja- 
wiem tajemnrcci, ze czesto jakosc wykonad - najcz?iciej s^ to k^S konkretn^ czynnoiC na przy- 
gryjest odwrotnie proporcjonal- twarze innych postaci wystepu- kfad opcja jedi za Lain^" w 
na do ficzby koloröw uiytych na j^cych w grze, Oznacza to, ze momencie, gdy odjezdza ona 
okfadce i wspomnianych napi- mozesz sie przenieäc do wn§- samochodem. Je^eti nie zd^zysz 
söw. Wychodz^c z tego zalo2e- trza glowy innej osoby. Opcja wcisn^ ikony przed jej zniknie- 
nia, z pewrej niechecic} zabra- ta pojawia sie zawsze, gdy zblr- crem, akcja filmu potoczy sie 
lern sie za instalowanie gry Psy- zysz sie do innego cztowteka. Po innym torem. 
chic Detectlve. Tym wieksze byto Miknieciu na nowej twarzy na- Dwie omöwione wyzej sytu- 
moje zdziwienie, gdy okazalo tychmiast „przesiadasz sie" ' od acje sg gJöwnymi sposobami 
sie- ze produkcja to catkiem nie- 
zia, a w kazdym razie bardzo 
oryginalna. Po przemyileniu 
sprawy dochodze do wniosku, 
ze w chwili obecnej jest to gra 
najbardziej zblizona do idealu 
filmu interaktywnego. 

Gtöwnym bohaterem PD jest 
ric Fox Dzieki unikalnym zdol- 
noSciom psychicznym zwraca on 
na siebie uwage tajemniczej 
Lainy Pozok. Eric potrafi miano- 
wicie „wejiC w mözg mneao 
cztowteka i obserwowa£ Sw 
jego oczami, Ponadto, dotyka- 
j^c jakiegoS przedmiotu umie 
odgadn^, CO sie Z t$ rzecz^ 
dziafo w przeszfoSü, Czyni to z 
niego znakomitego detektywa, 
ktöry na odlegtoSd moze szpie- 
gowat poczynania innych. 

Laina wynajmuje Foxa, by przep lot i ramki. 

zbadal okolicznoSci smierci jej 
ojca. Gra zaczyna sie w mo- 
mencie, gdy Eric z Lain^ zja- 11 
wiaj^j sie w jej witli w trakcie 
zlotu rodztnnego, Masz wiec 
okazje przyjrzec! sie catej nienor- |^' 
malnej rodzjnce i zadecydowaC, 
jak dalej dziata^, To, czy wykry- 
jesz sprawce zbrodni i zdolasz 
uj^c ca lo z przygody, zalezy juz 





Tak wyglada ekran gry. Z pozostatych obrazkow usun^lismy 



kierowania przebiegiem gry. W 
trakcie zabawy zetkniesz sie z 
mozliwosciami dzialania, ktöre 
nie wptywaj^ bezpoSrednto na 

rozwöj wypadköw. 

Od czasu do czasu pojawiaj^ 
sie ikony przedstawiaj^ce 
przedmioty. S^j to przewaznie 
rzeczy, w poblizu ktörych Eric w 
danym momencie sie znajduje, 
Klikniecie na takim przedrmiocie 
powoduje wyiwietlenre wizji |re- 
trospekcji), ukazuj<icej dzieje te- 
goz obiektu. Ma to na celu ufa- 
twienie Ci polapania sie w dzi- 
wacznym iwiecie rodziny Pozo- 
köw. Ogl^daj^c uwaznie wizje, 
ktörych doznaje Eric, potcafisz 
zorientowat sie, kto jest psycho- 
patg, a kto nie. Czasami mozesz 
te2 obejrzed urywki z zycia oso- 
by, w ktörej gtowie aktualnie 
przebywasz. Wiadomo^ci, jakie 
w ten sposöb uzyskasz, röwniez 
Ci sie przydadz^. 

Kilka razy w trakcie gry masz 
moz/iwoSc sterowania zachowa- 
niem innych osöb. Przewaznie 
dzieje sie to podczas rozmowy. 
Mozesz wtedy spröbowad wply- 
nqt na inn^ osobe i zmusid j^ 
do okreSlonych reakcji, w zaiez- 
noid od swoich potrzeb w da- 
nym momencie. Ikony sterujijce 
S3 trzy: Agresja, Staboit i Ule- 
gtoid, Za kazdym razem decy- 
dujesz, ktöre z zachowah bedzie 
najkorzystniejsze z Twojego 
punktu widzenia. 

Czarny diament 

to gra, w ktörej bedziesz musial 
sie zmierzy£ ze sprawcq calego 
zamleszanta, czyli psychopat^. 
Zasady s^ dosyc! proste: wybie- 
rasz cztery pionki z o^miu, po- 
zostale przypadaj^} przeciwniko- 
wi. Na kazdym pionku znajduje 
sie wizerunek twarzy lub 
przedmiotu. Sifa pionka zaiezy 
od tego, co dziato sie 2 osob^ 
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lub przedmiotera przedstawio- 
nym w stworzonym przez Oe- 
bie filmie. Aby wygrac, musrsz 
zbic pionki przeciwnika. 

Wybreraj^c swoje pionki kie- 
ruj si£ wyczuciem. Przypommj 
sobie, co wiesz na temat danej 
osoby (lub przedmiotu) - czy 
wykazala sie silraj wol^ f czy 
wr^cz przeownie. Za kazdym 
razem sila postaci jest inna, wr?c 
nie möge poda£ gotowego roz- 
wi^zania. 



Grafika 

w Psychic Detective prezentuje 
sie calkiem niezle Wprawdzie 
wi^kszosc frlmöw ogl^damy w 
malym okienku, ale co jakis czas 
wystepuje pelnoekranowe 

wstawki. Wszystkie sceny kr^co- 
ne byly „na zywo" - zadnych 
renderingöw. W obsadzie nie 
ma znanych nazwisk, ale akto- 
rzy dobrze sobie radz<g z rolami 
t calosc wypadla dosyc prze- 
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konywaj^co. W zalezno^ci od 
posiadanego sprz^tu mozesz 
usrawic liczbe koloröw (od 256 
do 16,7 min). W trybie True 
Color Psychrc Detective prezen- 
tuje sie lepjej. choc prawde 
möwi^c röznice fatwiej zauwa- 
zyc w panelach steruj^cych niz 
na filmach. Niestety, röwniez w 
tej grze wystepuje wszedobyl- 
ski przeplot. co skutecznie ob- 
niza jakost grafrki (zaröwno na 
ekranie, Jak i w druku). Chociaz 
w tym przypadku producenci 
mieli chyba racj?. Dopiero na 
DX4 100 MHz, czytniku 6x i 
karcie graficznej PCI z 2 MB 
pamieci gra chodzi w miare 
plynnie. Gdyby nie przeplot, 
wymagania te podskoczylyby 
zapewne do co najmniej Pen- 
tium 100. 

Filmy moglyby byc wykona- 
ne w troche wyzszej rozdzielczo- 
sci - bardzo czesto twarze tro- 
che sie rozmazuj^, a grafika sta- 
je sie nieco niewyrazna. Wiek- 
szosc pomieszczeri jest poza tym 
bardzo ciemna, co dobrze kom- 
ponuje si? z mroczn^) atmosfer^ 
gry, ale utrudnia orientacje. W 
sumie wiec opra wa qraficzna jest 
niezla, ale moglaby byc lepsza. 

Karta muzyczna 

jest niezbedna do zabawy w 
Psychic Detective. Bez niej gra 
w ogö/e nie chce sie zainstalo- 
wac. ! nie dziwnego - wszystkie 
informaeje zdobywasz, stuchaj^c 
rozmöw innych postaci. W calej 
grze nie ma ani pol napisu - 
nie licz^c tytulu i listy ptac. 

A jaki jest dzwi^k? Calkiem 
niezly. Dialogi w miare wyra- 
zne t odglosy troche przytlumio- 
ne, ale do wytrzymania. Wszy- 
stko doprawione do smaku 
wrzaskami, wyciami i krzykamr, 
Jak przystalo na prawdziwy 
thriller. Muzyka wystepuje tylko 
w tle, wi^c trudno o niej cos 
konkretnego powiedziec. Jesr 
przecr^tna, niezym speejalnym 
sie nie wyröznia. 

Co warto wiedziec 

Jak juz napisafem, Psychic 
Detective jest grg bardzo orygi- 
naln^. Zaröwno sam klimat 
(miejscami przypominaj^ sie 
„Urodzeni Mordercy") jak r wy- 
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konanie zasluguj^ na chwile 
uwagi. W zaleznosci od tego F 
jak zareagujesz na pewne sytu- 
aeje, akcja toczy sie w rözny 
sposöb, wiec mozna grac kilka 
razy i obejrzet zupelme rözne 
filmy Gra ma 14 (!) zakohezeri, 
co jak dotychezas stanowi ateo 
lutny rekord wsröd przygo^ 
döwek. Tak trzymac, 

Mysle. t€ Psychrc Detective 
stanowi spory krok w kierunku 
prawdziwych filmöw ioteräk 
tywnych. Co prawda, mozna 
inu zarzuac kilka rzeezy. jak 
chc*azby nie za duz^ interaktyw- 
nosC czy krötki scenariusz (gre 
mozna skonezyc w ok. dwie go- 
dzmy), lecz nie ulega Wrjtpliwo- 
sci, ze ten tytul wniösl cos no 
wego do komputerowej roz- 
rywki. 

Frogger 

Dystrybucj.i 

IPS Compurer Group 

02 9f6 Warnas 

u\. Okr^zna 3 

tel. 642-27-66, 642-27-68 

fax 642-27-69 
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Pierwsza cz^iC nowego cyklu 
Infogrames (bedejcego twörczym 
rozwini^ciem Alone in the Dark) 
przenosi Cr? w iwiai iredniowie- 
cza. Studiuj^cy w Paryiu mtody 
Amerykanin ku swemu zaskocze- 
niu okazuje si£ centralis posta- 
ctej rozgrywki mf^dzy silami zla 



w*swöj czas. Ppmoze Ci w tym 
lots, ostatni z rycerzy zakonu 
Ma pierwszy rzut oka scena- 
jsz nie wydaje si£ „zablja£* roz- 
machem i pomyslem, ale jest ■ 
miar? klarowny i logicznie przH 
prowadzony. W trakcie gry mc? 
zesz zapoznaC sf$ z krötkim opi- 
sem dziejöw templariuszy. Przed- 
stawiona jest takze nader suge- 
stywna wizja ostatnich chwil Ja- 
kuba de Molay, mistrza zakonu, 
spalonego na stosre w 1314 r, 
Historiog^Hka öziaialnoiC firmy 
Infogramls ^Jest niestety po- 
zbawioni bf »/, Templariusze 
powinni fcytf Mdaci i krötko 
ostrzyzenl (jak nal«A/va)a reguta 
ii natomiast firvzury przed- 



nie wystepuj^ zadne zagadki lo- 
giczne, jak np. lubiane i cz^sto 
przez templariuszy stosowane w 
korespondencji anagrarny. Z jed- 
nej scrony sSMHrugiej - wy- 



zwfaszeza jesli w jakimi miejscu 
wypadnie sp^dzid wi^cej czasu. 
Szkoda röwnrez, ze w tntro 
möwigce postacie nie poruszaj^ 
ustami, ale to jest moze jedna z 



magaloby to dobrej znajomos <emniczy iiejetnoSci tem- 

ielskiego. plariuszy 

^-oblemami zupefnie innego 






Obshiga 



: pojedynki z 

przeciwniko^B pocz^wszy 0( 
kmiotkowatych 't-razniköw a skoh- 
czywszy na diablarh, uptorach i 

''/trakcie gry j ijeströwn vygod Obrzy- 

znajdziesz kilka rodzajö^ W 

walka nie nalezy do zbyt^>mpli- bynajmniej nie umil; ibaw 



Interfejs nawi^zuje do standar- 
döw znanych z Alone in the Dark 



TIMEGATE 

KNIGHTS 

CHASE 




kowanych. WfaSciwie wys 
caty czas uderzac przed si 
czekaj^c, az przeciwnik sa 
nadzieje sr? na Twoje ciosy, T 
wskazöwka nie znajduje jednak 




ne po odbywa si? 

za pomocc^ kursoröw. Moirv 1 
ntez biec, jednak po zmia 
iu po in 

; ; 



OLBRZYMIE SKARB1 pE 1N- 

TRYGI, SEKRETNE SPISKI - OTO Z CZYM 
OJARZY Sl^ ZAKON TEMPLARIUSZY. 
PO DZIS DZIEN DZIEJE NAJPOTE ZNIEJ- 
SZEj WSWOIM CZASIBORCÄNIZACJI 
;WIATA WZBUD 



OOE 



a f dozywaj^cym kortca swych 
dni, zakonem templariuszy. Na 
domiar zfego owe czarne cha- 
ra ktery uprowadzaj^ w przeszioiC 
(pewnre dla zach^ty) jego sym- 
pati?. Zadaniem Williama Tibb- 
sa t a zatem i Tworm, jest poko- 
nanie diabolicznego Wofframa, 
odzyskanie ukochanej i powröt 



:h na obrazie przypomi- 
. ..oozycje domu mody i 
Piasta Kolbdzie, 



lod; 
Sama gra 




n^e jest 
istniej^ 
mo2na si 
czas. Zal 
nie stani 
akcji s^j 
Wystarcz 
ruch i tr 
od poc 
uwag^ 
nie do 
w^dzr 
poza tyi 
ga specjfl 
wi^kszoS 




nie trudna, cho£ 
menty, w ktörych 
zatrzymad na pew 
am cz^ste zapis; 
gry, bo nag 
porz^dku dzlenn 

niero^vazny 

t wszystkalzaczynat 

ku ZwtWam takze 

ostro^ne podchodze- 

elkie^p rodzaju kra- 

atwo spaid. Jednak 

^»riusz nie wyma- 

gtöwkowania - 

iemöw da sie roz- 



wiqzat dzi^ki znalezieniu wlaici- 
wych przedmiotöw, b$üi odpo- 
wiedniemu ich uzyciu. W grze 




tosowa wobec fec 

strzöw bardziej wyrr- 
np. Mo ma, przy n pc 

prc 

uzywanie np. topora powo 

Dsac^^ßeciwnik 

Rerzenia - impet 

wlasnyclWJosöw obraca Ci^ na 

ba^^warro przed kazd^ walke] 

■^Disa£ stan gry. 

Grafika obywa si? bez fajer- 
werköw, Co prawda, wiöaC 
znaczny post?p w poröwnaniu z 
seri^ Alone in the Dark frendero- 
wane Intro i wstawki, cien/owa- 
nre), aie przy obecnych produk 
cjach innych firm nie jest to zb 
wiele. Niemniej czepiac^ si 
bardzo nie mozna, a je^lr 
darzy sentymentem znajomfc 
ciastoi^ twarzy mySI?, im 
usatysfakcjonowany 



no^ci. 





Dnowany.^ 
Muzyka 



na 



^voitym poziomie W 
jest wyimienita (na i 
nie gry prezentowany ten 
sam kawatek, ale w innym v 
konaniu - te? niezly), natomi 




w grze zaröwno odgfosy, jak i 
muzyka prezentujcj irednig ja- 
koitt. Niekiedy denerwuj^ca 
bywa rnonotonia odglosöw. 



J. Opröcz zwyl' ; zyn- 

.zywanie, rzucanie 
Ho si? jedzenie, cn 

zynnott c 
myBff /,l ^o dla te 
KoAuter sam ocenia, 
dsm przedmiotem 
no2Wv*a jest zatem ra- 
twörczoSd w rodzaju zje- 
dzeA Äedmiotöw jest 

sp« vi^kszoiAnich 2najduje 
zaÄosowanie w jwze. Nie ma 
j^iak (moim zdarvem, nieslu- 
?) sytuagi, v\ n/-b 

rzedfüiotöw. W 
;nigt wszystko '< 

mozesz zatem 
Jteczny 
miecz, dwur?t 

;zy i wieli 
tak m. szcze sporo ml 

pod habitem. Cz?5ciowo wymkc» 
to z faktu, ze w trakcie gr\ I 

krotne onym 

i kazdym razem przedmioty 
£ od nov 

Podumowanie 

Gra jest przyjemna i warto 
na^i^pfozi^roch? czasu. Nie 
wprowadza jednak zadnej nowej 
jakosci i tkwi raezej w epoce AitD, 
cho£ od poprzedniezki jest znaez- 



k 
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nie lepsza. Mimo wszystkrch man- 
PPmentöw. jakre uprzednio wy- 
tkncjlem, Knight's Chase natezy 
do produkcji udanych: fabuta 
(chotf bez oßniewaj^cych pomy- 
slöw) jest niebanalna i potrafi 
kilka razy zaskoczyd in plus, gra 
fika i muzyka fchod nie prete J 
dujq da miana Swietnych) ut 
rnane s^ na przyzwoitym p 
mie, wreszcie pozrom trudno 
(chod nie wymaga zna<«ej in- 
teligencji) zmusza do ujuchornie- 
nia mözgownicy. Ol po prostu, 
niezfa przygodö\^Ä 

Grywalnoic jest jednak w 

1 ■ i' pn\ i przez 

>^ dz- i programu. 

1 :*agane mrnimum to 486 SX 

i 8 MB RAM dla niet' 

wc: (e przy cej konfigu- 

tpomnie£ o gr. 
Ia\ sprz^t to Pentium 90 I 

1 6 MB RAM Niekiedy powolnoSd 
psuje röwn itmosfei 

ponlewa* o tym. ze co$ sie zaraz 
stanie, informuje G? wczeSniej 
bzyczenie dysku. To wszystko jest 

tyle dziwne -udno w 

■ ^ przyczyn^ 

e usprawredliwi 
.iio<cr gry, poza tym 
■ ■n-1 "^0 MB piiköw na 
twardziefu. Sk^o*? 
zaj^ca szybkoü? ^B 

W ramach ciekavw|tf /na 
podat fakt. \z polska premiera an- 
gloj^zycznej wersj| Time- 
gate odbyfa si? wc^ff 
niz dla reszty ^wiata Jal 
widac, gonimy Europa 
a nawet przeganiamy 

Piotr Lewandowski 

l PS Rozwr^zanie gry publikuje- 
mow w Tete na str. 47. 

Qya^jucja. Mirage 

Software^^^ 

ui Gen Abrate ■ 

03-982 Warszav i 

tel. 671 1551, 671 1555, 

671 7777 







TIMECATE: 

KNICHTS CHASE 

Infogrames 1995 

Przygodowa 

PC CD-ROM 

Grafika D 65% 

DzwiQk ^ 70% 

Grywalnosc !|pr 75% 

Pomyst %> 70% 



Ogötem 



«E 70 



% 
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Superszybkie (60 ramek/sek) 
wyscigi samochodöw terenowych 



• 16 röznych toröw od wiejskiego 
angielskiego krajobrazu, po 
zattoczone japoriskie miasta 

• 9 kierowcöw do wyboru, kazdy o 
innym temperamencie i stylu 
prowadzenia swojego pojazdu 

• Znakomita, realistyczna grafika, 
postacie i pojazdy w stylu MANGA 

• Rewelacyjne pofgczenie typowej 
gry zr^cznosciowej z klasycznymi 
wyscigami samochodowymi 

• Sugestywna grafika w pot^czeniu 
z duzg grywalnosci^ zapewni^ 
rozrywke na dtugie wieczory 

• Dziata juz na PC 386DX-33MHz 
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Firma Divide by Zero zna« 
na jest na polskim rynku 
gtownie dzi^ki 2 grom: In- 
noccnt Until Caught oraz 
Guilty. Chyba nie b*jd<* nie- 
sprawiedliwy jesti powiem f 
ze zadna z nich nie okazata 
si^ wieikim przebojem. Po- 
jawity si^ i znikn^ty bez 
wi^kszego rozgtosu, wtasci- 
wie bez wptywu na rozwöj 
gatunku. Wykonane po- 
prawnie pod wzgl^dem tech- 
nicznym, nie miaty jednak 
w sobie elementu przyci^ga- 
jcfcego graczy - inaczej 
möwiqc: sily przebicia. Do 
wyzej wymienionego grona 
jakis czas temu dol^czyfa gra 
Orion Conspiracy. Pod wie- 
loma wzgl^dami przypomr- 
na poprzednie produkty ffir- 



8»rn*r.] i. . 



prwn 



my i, prawdopodobnie tak 
\ one, zostanie szy bko za- 
Xnniana. 

* Co tu nie gra? 

Pytanie nietatwe, gdyz 
przygl£|daj<|c %\q kazdemu 
elementowi z osobna, wla- 
sciwie trudno si^ do czegos 
konkretnego przyczepic. 
Sprobuj^ jednak zastanowic 
si^ nad przyczynami matej 
popularnosci Orion Conspi- 
racy. Na pocz^tku przyjrzyj- 
my si^ scenariuszowi. Ko- 
mandor Devlin McCormack 
przybywa do bazy Cerberus 
na pogrzeb swojego syna, 
Danny ego, ktöry zginql w 
nie wyjasnionych okoliczno- 
sciach podczas wykonywa- 
nia obowicfzköw sluzbo- 
wych. Devlin postanawia 
pozostac w bazie troch^ dlu- 
zej ntz tego wymaga sytua- 
cja, aby przeprowadzic pry- 
watne sledztwo. W miar^ 
rozwijania si^ akcji odkry- 
wa coraz wi^cej nieprzyjem- 
nych faktöw. Czego tu nie 
ma?! Konkurujqce ze sob*| 
firrny, porachunki osobiste, 
nies pod ziewane odkrycie, ze 
Danny kocha inaczej |w j^- 
zyku mediöw), czyli jest pe- 
dalem (w j^zyku polskim). 

Na koiicu okazuje si$ r ze 
w ten galimatias wmieszani 
s<( mutanci, ktörzy (jakzeby 
inaczej) maj<| zamiar opano- 
wac baz^. Moze wlasnie 
nagromadzenie tak wielu 
röznych w^tköw spowodo- 



walo, ze fabuta jest zagma- 
twana i troch^ niespöjna. 
Poza tym, zaden z pomyslöw 
nie jest na tyle oryginatny, 
zeby zachqcic do grania. 

Niekorzystny wptyw na 
grywalnosc ma röwniez 
maly obszar, po ktöry m 
mozna si^ poruszac. Baza 
pod ziel ona jest na cztery 
poziomy. Kazdy z nich - to 
dlugi korytarz, z ktörego 
mamy dost^p do poszczegöl- 
nych pomieszczeri. Bardzo 
to schematyczne, Potowa 
gry schodzi na tazeniu przez 



ORION 



stanowi*) korytarze. Wszyst- 
kie s^ narysowane tak samo, 
nie si^ nie zmienia - oboj^t- 
ne, gdzie si? znajdujesz. Co 
z tego, ze grafika jest do- 
pieszezona, skoro nudzi sif 
po dziesi^ciu minutach gra- 
nia. Poza tym, na möj gust 
pomieszczenia s*| zbyt puste 
i uporz f jdkowane - wszyst- 
ko na swoim miejscu, röw- 
no ufozone. Czujesz sie? jak 
w m uze um. Nie nie wygi<j- 
da na uzywane, w ogöle nie 
widac sladöw ludzkiej obe- 
enosci. 



CONSPIRACY 



malo ciekawe przejscia i jez- 
dzeniu wind 3. Nie möwi^c 
juz o tym, ze bardzo ci^zko 
zapami^tac uklad pomie- 
szczeri, bo kazdy poziom 
wygl^da tak samo i w do- 
datku prawie wszystkie 
drzwi Scf identyczne. 

Oprawa 

zaröwno graficzna, jak i mu- 
zyczna jest na dobrym po- 
ziomie, niestety malo efek- 
towna. Wszystkie plansze 
oraz postacie narysowane s<f 
r^cznie i wyswietiane w 
wysokiej rozdzielczosci. W 
czym lezy problem? Ano, tla 
s<! za bardzo sterylne. Jak 
juz möwilem, potow^ bazy 



Jezeli chodzi o postacie, 
to realizatorom nie zabraklo 
pomyslöw. Wsröd kilkunastu 
czlonköw zaiogi, z ktörymi 
b^dziesz mial mozliwosc roz- 
mawiac, znajdujq si^ prze- 
rozne dziwne osobistoici: od 
pilotki erotomanki az po 
mechanika pokladowego po- 
sluguj<(cego sif takim jqzy- 
kiem, ze uszy wifdn^. Gracz 
ma spore mozliwosci kon- 
wersaeji, przy czym rozmo- 
wy s<| naprawdq dlugie i 
zawierajcf sporo informaeji- 
Na ich podstawie mozna 
jednak wysnuc W^dne wnio- 
ski, a raezej - nie wyci^gn^c 
prawidlowych. Nie domysli- 
tem si^, ze to kapitan Shan- 
non jest odpowiedzialny za 






That Meyer is one 

danqerous son of a 

bitch. 








smierc Dannyego, dopöki 
sam mi tego nie powiedzial. 
Jak na zgraj^ mutantow, ja- 
kimi okazuje si^ wi^kszosc 
zalogi, postacie ukrywaj<f 
swoje prawdziwe intencje 
catkiem sprytnie. Przy oka- 
zji chciatbym zwröctc Wasz<j 
uwag^ na jedn<f z niewielu 
rzeczy naprawd^ wyröznia- 
j^cych Orion Conspiracy 
sposrod innych przygo- 
döwek, czyli na 

j^zyk 

To pierwsza gra, w ktörej 
na masowa skal^ zostal wy- 
korzystany j^zyk potoczny, 
a doktadniej möwi^c - wul- 
garny. Byc moze stanowi to 
jedyny prawdziwy powod, 
dla ktörego grf warto zoba- 
czyc. Nie s<(dzf, by kogos 
zaszokowaty napisy, lecz 
b<|dz co bcfdz niecz^sto nam 
siq zdarza czytac na ekra- 
nach wypowiedzi, w ktörych 
co trzecie siowo to f**k. To 
zupetna nowosc (niekoniecz- 
nie dobra) w przygodöw- 
kach. W kazdym razie, dzi^- 
ki takim a nie innym dialo- 
gom na pewno jest weselej. 
I niech nikt nie möwi, ze gry 
komputerowe s«| pozbawio 
ne waloröw edukacyjnych. 
Po ukonczcniu Orion Con- 
spiracy mozna puscic Ango- 
lowi tak<( wi^ch^, ze nie 
b^dzie wiedziat, gdzie si^ 
schowac. 

Dialogi s<f miejscami na- 
prawd^ dowcipne, co troch^ 
podnosi grywalnosc. Od cza- 



su do czasu akcja przeplata- 
na jest krötkimi wstawkami 
animowanymi, o sredniej 
jakosci. Animacje w kazdym 
razie umilaj«; zabaw^. Pod 
koniec gry, gdy mutanci 
biegaja po bazie, robi si<? 
dosyc krwawo. Szczerze 
möwicfc, nie spodziewalem 
5i^ po tej grze takiej brutal- 
nosci, wiec bytem (mile?) za- 
skoczony widz^c, jak jedna 
z zatogantek rozrywa drug^ 
na pol. 

Troch^ o oprawie dzwi^- 
kowej. Muzyki prawie nie 
ma, natomiast dialogi nagra- 
ne s£| catkiem niezle. Mozna 
tez wt^czyc podpisy, bardzo 
wyrazne i ladnie wykonane. 
Chciatbym za to przyznac 
duzy plus producentom. 
Moze sprawa nie jest zbyt 
wazna, ale juz par^ razy na- 
tknqlem si^ na napisy wyko- 
nane tak kiepsko, ze byly 
praktycznie nieczytelne. Cho- 
dzi mi przede wszystkim o 
zlewanie si«j z tlem, ale röw- 
niez o zbyt szybkie przewija- 
nie oraz nieczytelne czcion- 
k^. Z duz<| przyjem nosci«) czy- 
tatem precyzyjne i ladnie zro- 
bione dialogi w Orion Con- 
spiracy. 






szczegölnymi osobami. Przy 
odrobinie samozaparcia 

mozna j<f skohczyc w dwa 
wieczory. Ogölnie rzecz bio~ 
r*jc, O.ion Conspiracy to bar- 
dzo 

przeci^tna 

przygodöwka. Zaröwno pod 
wzgl^dem efektownego wy- 
konania, jak i pomystow 
uzytych przy tworzeniu sce- 
nariusza. Zrobiona popraw- 
nie i starannie, ale niestety 
bez polotu. Skoriczyly siq 
juz czasy, gdy wystarczyla 
dobra grafika i gra byla 
opiewana przez wszystkich. 
Dia producentow nadeszly 
ci^zkie chwile, bowiem gra- 
cze stajc) si^ coraz bardziej 
wymagajcfcy. Möj werdykt 
jest nast^puj«)cy: zobaczyc 
Orion Conspiracy mozna 
(wielbiciele gatunku nawet 
powinni - ze wzgl^du na 
slownictwo), kupowac nie 
warto, chyba ze w Megapa- 
ku [nr 4). Orion Conspiracy 



na pewno nie jest gr<) wy- 
bitnc| r ale nie jest tez kom- 
pletnym niewypafem, jak 
chociazby SPUD. Moze Divi- 
de by Zero wreszcie si^ wy- 
robi i wyprodukuje cos na- 
prawd^ godnego uwagL Na 
razie jednak pozostaje 
podrz^dn<( firm«), produku- 
j<|C£) niewiele znacz<|ce gry. 

Frogger 



PS Peine rozwicf- 
zanie gry publikuje- 
my w Tete, na str. 
46. 
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Sterowanie 

poczynaniami Devlina roz- 
wi^jzane jest klasycznie. Za 
pomocf) kursora przernie- 
szczasz jego postac po ekra- 
nie. Gdy najedziesz na dol- 
ny brzeg ehranu, pojawia si^ 
listwa z ikonami oraz wykaz 
niesionych przedmiotöw. 
Ikon jest kilka - tak stan- 
dardowych, ze nie widz^ 
wi^kszego sensu rozpisywac 
sif na ich temat. PrzedmJo- 
töw w grze nie ma wielu, 
jak na möj gust - w sam 
raz. Gra nie jest zbyt trud- 
na, wi^kszosc akcji opiera 
si^ na rozmawianiu z po- 



premiera AD204A\ 



zaprasza 9 wrzesnia 1996 

do wszystkich dobrych sklepöw 

komputerowych na premier? AD2044 




Ogölne zasady gry Flamingo 
Tours opisalem w recenzji (Gam- 
bier t/96), wr^c w tym mrejscu 
tylko w skröcre je przypomn^. 
Otö2 dzi^ki szcz^liwemu zbiego- 
wi okoliczno^ci stafe^ sr^ wlasci- 
cielem sporej liczby marek nie- 
mieckich oraz nabrateS ch^cf na 
stworzenie biura podrözy, Gene- 
rainym zalozeniem gry Flamingo 
Tours jest przeszkodzenie G w 
tym, czyli möwi^c powaznie, 
umozliwienie Ci wykazania si? 
zdofnoSciami w zakresie marke- 
tingu r biznesu. 

Ein, zwei, Polizei 

Na pocz^tku ustalamy liczby 
graczy, wpisujemy ich rmiona i 
kazdemu dobieramy oblicze spo- 
iröd szeSciu röznych, zeskanowa- 
nych - zgodnle z zasady „do 
wyboru, do koforu", mamy pi^- 
ciu biafych i jednego „biatego 
fnaczej". Potem wybieramy po- 
zrom trudnosci (rözna wanoiC 
pocz^tkowej gotöwki(. Musimy 
tez ustali£. Jak dtugo chcemy 
grat. Czas rozgrywki zaiezy od 
liczby otrzymanych przez nas 
pocztöwek, nadesianych przez 
zadowoionych klientöw z miejsc, 
do ktörych ich wysfaliimy. Po 
okreiienru tych parametröw prze- 
chodzimy do wlaSciwej gry. 

Drei, vier, Grenadier 

Ekran glöwny przedstawia 
umieszczoraj w centrum tabelk$, 
zawieraj^ takie dane, Jak imi? 
aktualnego gracza, data i liczba 
punktöw. Woköl niej znajdufä sie 
pstrokate ikonki dost^pnych opcji, 
ktöre pozwol? sobie ponizej oph 
sat, ku uciesze nie wladaj^cej 
j^zykiem Goethego rzeszy {nie 
czwartejl) Czytelniköw: 

Fahrzeughandel - handel 
Srodkami lokomocji. Tu mozemy 



wyposazyt naszq firme w owe 

rodki, ktöre dziel^ sie na trzy 

autokary, samoloty i statki. 

izdy model pojazdu okreSlany 

est przez kifka wspötczynniköw, 

z ktörych najwazniejszy to, oczy- 

wiScie, cena. 2 pozostatych liczy 

sie glöwnie pojemnosd. Tu moz- 

na tez odsprzedat zuzyte b^dz 

niepotrzebne pojazdy, 

Hotels - fa zgadnijcie?) wy- 
najem miejsc w hotelach. Istnte- 
j3 cztery typy miejscowoSci, do 
ktörych mozemy wysyla£ spra- 
gnionych wra^ert turystöw; blr- 
skie (Nahziele), czyli niektöre re- 
Jony Nremiec, Alpy rtd.; dalekie 
(Fernziele), takie jak Hawaje czy 
Rdzi; urlopowe (Urlaubsziele), 
np. Egipt i fMajorka oraz miasta 
(Stadtziele), co chyba möwi samo 
za siebie. W ka^dym z tych miejsc 
mamy do wyboru kilka hotefi, 
rözni^cych sie klas^, a wiec i cen^ 
(i tak wszystko rozbija st? o pie- 



dane miejsce. Przy podpisywaniu 
umowy mozemy ustalid cene 
wycieczki (chodzi o to, aby prze- 
wyzszata podane koszty), spraw- 
dz\i odlegloü oraz wymagany 
Srodek transportu. 

Reisebüros - biura. Aby pro- 
wadzit dziafalnoSC trzeba wyna- 
jz\£ lokal Najpierwjednak ustala- 
my miasto, w ktörym chcemy 
zaczett. Im wieksze, tym drozsze 
biuro, afe tez wiecej potencjal- 
nych klientöw .. Do wyboru s^ 
trzy typy biura - skromne (mas- 



znacznie, kosztami utrzymania 
(Frxkostenf. Inne dost^pne tu 
dane (oj, dana, dana) to: cena 
wynajmu (Mietpreise), liczba kon- 
kurencyjnych firm w danym mie- 





scie (Anzhal) czy liczba klientöw, 
przypadaj^cych na biuro (Kun- 
den). 

Kreuzfahrten - rejsy tury- 
styczne. Kiedy juz si? dorobimy, 
mozemy zafundowai sobie jakqi 
lap%, a pözniej wyslaC turystöw 
w jeden z rejonöw: Morze Pöt- 
nocne, Baftyk (miasta typu Dan- 
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CZY KIEDYKOLWIEK ZDARZYtO %i%, l>ROCI CZYTELNIKU, 
ZE WYBRAtES SIE NA WAKAOE DO PENSJONATU REKLA- 
MOWANECO JAKO „RAJ NA ZIEMI, A NA MIEJSCU ODKRY- 
tE$, ZE MÖCtBYS ZAtOZYC HODOWL^ KARALUCHÖW? JE- 
SU TAK TO DZI^KI OPISYWANEI TU CRZE MASZ SZANS^ 
ODECRAC Sl| I TO NA BOOU DUCHA WINNYCH NIEMCACH! 

zig - kto to widziat?!) Iub r dla 
burzujöw, imperialistöw i nasze- 
go Redaktora Naczelnego [a JA 
to co?l - AJxj, rejsy po Morzu Ka- 
raibskim. Na kazdym z tych mörz 
do wyboru s^ trzy trasy rözni^ce 
si^ dlugo^ci^ i czasem rejsu, 

Zielstats - statystyki. Tu mcn 
zesz zobaczyd, jaki procent nie- 
mieckrch globtrotylöw odwiedza 
poszczegö/ne miejsca, Niezbyt 
przydatne. 

Postcards - pocztöwki, choc! 
po niemiecku pisze sie to Post- 
karten Pokazana jest tu liczba 
dotychczas otrzymanych przez 
nas pocztöwek, a w prawym 
görnym rogu - liczba kartek, ja- 
kich brakuje do zakortczenia gry f 

Bank - „mil/ard w Sroü$,,." 
Mozesz tu zaci^gn^t po^czk^. 
okre^lid Uczbq miesi?cznych rat, 
sprawdzid dlug i oczywßcie spfa- 
cic go (nie ma giupich!). 




ni^dze!). Wykupienie lözek jest 
jednoznaczne z koniecznoici^ 
zorganizowania wycieczki w 



sig), nrezfe (gunstig) oraz eksklu- 
zywne (exceilent). Zeby nie byto 
za dobrze, rözniq sf£, i to do^ 
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Werbung - rekfama... d2wr- 
gni^ handlu, wr^c warto w ni^ 
inwestowad. Mozna reklamowad 
si? w prasie (Anzeige), te/ewizji, 
radiu, wydawa£ katalogi oraz 




cz^ce konkretnych wycieczek. 
JeSli pierwszy miesi^c nie byf 
dochodowy, nie przejrnuj si?! 
Szwabscy turyici potrzebujg tro- 
ch£ czasu, by oswoicf sf? z firm^ 
Flamingo Tours... 

Sieben, acht. 
Gute Nacht! 

Czas na mate podsumowan- 
ko. Do najwi^kszych za/et Flamin- 
go Tours zaliczyrbym niebanalny 
pornysf (na PC takiej gry nie ma, 
a szkoda - AlxJ i bardzo przerny- 



wiesza<t wrelkie p/akaty. Ustafamy, 
na ite miesi^cy chcemy wykupri 
reklarn^ (Auftrag), jaki ma bytjej 
poziom artystyczno-przekony- 
wawczy (Niveau) oraz zast^g. Nie 
musz? chyba möwid, te najsku- 
teczniejsza jest reklama telewizyj- 
na (no f, he, he, najdrozsza). 

Transport - jakby znajomy 
wyraz... Tu ustalamy, wjaki spo 
söb dowieziemy k/ientöw na 
mjejsce, staraj^c sie jak najmniej 
eksploatowad swe pojazdy. Osta- 
tecznte mozna kazaC turystom 
dojechat samodzrefnie 

Fünf, sechs. Alte Keks 

A teraz, dla przykfadu - jak 
zaczgC czyli „Möj pierwszy raz". 

Po ustaleniu wszystkiego na 
pocz^tku fl^cznie z poziomem 
trudnoSci „Easy", ma sie rozumiec!) 
przechodzimy do gry Tu pierw- 
sze kroki kierujemy ku opcjr Reise- 
büros, gdzie odnajdujemy jakiei 
przeci^tne miasteczko, a nast^p- 
nie vvynajmujemy skromne biu- 
ro, Nast^pnie kupujemy autokar 
marki Jeamstar" - na inny na 
razie nas nie stat Pö2niej, w 
menu Hotels, wykupujemy wcza- 
sy w jakieji niezbyt odlegfej miej- 
scowoici, ustalaj^jc niewielkie 
przebicie w cenie. Teraz pozosta- 
je ustawid transport. 

Pözniej wypada zainwestowad 
w reklam^. Na pocz^tek warto 
sypnqt groszem, by klienci si% do 
nas przekonali. potem trzeba 
zatz^c oszcz^dzat. Ot, i cata filo- 
zofia. Teraz tylko naciskamy Iko- 
ne „N", znajdujc)C£j sie kolo imie- 
nta gracza, i czekamy na comie- 
si^czne wyliczenia, ukazuj^ce 
nasze niesamowite wyniki. Klika- 
j^c na mafej strzafce w rogu 
ekranu otrzymujemy dane doty- 




slane reakcje turystycznej tlu- 
szczy. Natomiast do wad nalezy 
wysoki poziom trudno^ci i nie- 
mieckojezycznoSc! programu . . 
Ale jak mawiaj^, „Deutsche spre- 
chen zawsze w dechen"! 

Grafika i öiwi^k 53 na przy- 
zwoitym poziomie, spragntonych 
da/szych deliberacji na temat 
oprawy odsylam do wspomnia- 
nej juz recenzjl 

Polecam Flamingo Tours wszy- 
stkim fanom handlöwek. B^d^ 
nas milionyl 

Jakub 71 Jan ick i 

PS Specjalne pozdrowienia dla 
Moniki, w przyszfoSci wybitnej 
germanistkr. Ich liebe dichl 
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PC: 286 lub lepszy. 7MB HDD. VGA, SB, GUS, myszka (49.50 z\) 

JU2 WKRÖTCE: PC CD-ROM 19! 
Amiga: 1MB T mysz, instalator HDD (39.00 zf) 

Alfabet Smierci 
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CXtO nrZVftOdOWd Amiga500 LowRes HAM, 1MB, mysz [39 z\) 
V, ° K lt Jq VUVffl1 Amiga1200HiRes AGA t mysz (39 z+) 

wkrötce: PC: 386 lub lepszy, SVGA, mysz 




Syrnulator mysliwca z duza iloscia strzelania ! 

Amiga: wszystkie modele z 1MB RAM; instalator HDD (42 Zt) 

Posiadamy w sprzedazy nowy edytor tekstu Pisarz 3.0 
dla komputeröw Amiga (1MB RAM; 47.50 z+ ) 

Autorzy polskich programöw ! Kontaktujcie st? z nami 



TUT * 

Seven Stars 

Seven Stars, 80-952 Gdansk 6, skr.poczt, 219, 
tel./fax (056) 416-746, e-mail 7stars@softeLgd3.pl 
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promocyjnej konsola (z polsk^ 
jukcj^f b^dzie kosztowat 999 

z\ (w stedzrbie firmy oraz si< 
sktepöw Macro Cash & Carry). W 
owkach i wraz 

z doJ^czon^ gr^ Daytona USA 
kosztowa£ b?dzie 1 198 zf. Ceny 
gier na konsol? maj3 wynosid od 
1 29 do 229 zl, przy czym wi?k- 
szoi£ lytutöw uplasuje si? w rejo 
nie I 79 zf 

■ hodzt o rzetelnoii t 
ko$<! obslugi klienta, to podobnte 
w przypadku PlayStation nie 
i si? czego obawia£. Dystrybu- 



Przeciwpancerny stand do 
publicznych prezentacji 
Saturna 



torzy obu konsol do swoich za- 

dart podchodz^ z profesjonali- 

zrnem i wykazuß trosk? o kienta 

co jest zjawiskiem buduj^cym. 

Saturn vs. PlayStation: 
werdykt 

I I Juz od miesi^ca we wzmo2o- 
r iej aktywnoSci listownej i telefo- 
nicznej Czytelniköw wtdz? w 
ine Tetanie: powiedzde, co jest 
lepsze. Sautrn czy PSX. Poniewai 
nie lubi? kw?kania, Ze to jest 
dobre, a tamto jeszcze lepsze, a 
w ogöle to nie mo2na poröwny- 
waC itd. wi?c od razu möwi?: w 
moim SUBIEKTYWNYM fpodkre 
Slam to sfowo, jakby ktoi nie 
wiedziat co znaczy, nrech spr. i 
dzt w stownlku) odczuciu. lepsz^ 
konsol^ jest Saturn. Virtua Figh- 
ter 2 jest najlepszym tröjwymraro- 
wym mordobicieh n i 

nawet Tekken 2 nie wytrzymi 
konkurencji. Sega Rally przewyz- 
sza Ridge Racera - co do tego 
nie rna wtjtpliwoici. Nie bez z\ 
czenia jest tez fakt. ze Uftrmate 
Mortal Kombat 3 ukaze si? wy- 
tejcznie w wersji na S a (no i 
segowskie coin-opy). OczywiScie, 



Stj jeszcze inne gry (i wiele takich 
na PSX, ktöre przewyzszaj^ swo- 
ich saturnowych przeciwniköw}. 
w kategorii najpopular- 
niejszych tytuföw produkt Segi 
wygrywa. Podkrestam: moim z< 
niem. Natomiast röinice mi?dzy 
obierna maszynami s^ w grün 
rzeczy nreznaczne, nie nalezy si? 
tez spodziewatf spektakularnego 
bankructwa ktörejs z firm, zaprze- 
sfania produkcji rnodelu, upadku 
rynku itd. 

Konsola obok peceta? 

Powoli s i? to coraz i 

dziej realne, tym bardziej ze et 

Satun Nation o* 

tecznre uplasuje si? pomzej 1000 
zf Jest to kwota nieduza (choc 
przewyzszaj^ca ceny obu maszyn 

Zachodzie) - pierwsze zwyci?- 
stwo klientöw we wspomnianej 
na poczcjtku walce dwöcl i 
Kiedy dystrybutorzy obu konsol 
przygotowywali si? do wej r 
rynek, w pierwszych nreofk 
nych rozmowach möwifo sie o 
kwotach o 5 0% wyzszyc i 
Zreszt^ zdaje st? ze to nie I 
cenowego szalertstwa. Jak by nie 



byto szansa, te i w polskich do- 
mach b?d^ staiy obok siebte P 
konsole, roSn 

Czy mo2e fc) konsoig b?dzie 
iturn? Myil?, ze ma taka sz 
s?. Oce* t? konsol? trudno 

powiedzied coi orginalnego. Jest 
j to po prostu pot?zna maszyna o 
elkich mo2fiwo$ciach, dobrze 
oprogramov z duzyn 

spektywamf 
jak i na polskim rynku 

Alex 

Dystrybucja Bobmark 

01-034 V 1 

ui. Smocza !8 

tel. 38 
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MAMY LIDERA 

Konkurs SUPERTETE stai sie 
zdecydowanie mniej mteresujstcy 
niz rozgrywki I ligi pilki noznej. 
Tarn dwie druzyny walczyly 
prawie do konca (zanini Legia nie 
zharibila sl§ klgsk^. na wlasnym 
boisku). tu mamy lidera, ktöry 
prowadzi o kilka dlugoäci przed 
innymi. Na dodatek wci^z nie 
chcecie pami$tac, iz przyjmujemy 
tipy tylko z gier» ktöiych przed- 
tem w tete nie byto (a przyn^J* 
mniej taka jest zasada, bo oko 
ludzkie, czyli moje, czasem bywa 
omyine) i TYLKO NA DYSKIET- 
KACH, „Cdz, röbta T co chceta" - jak 
pouriedzlat J.O. wyskakujfltc se 
spadochronem z pton^cego 
samolotu i zostawi^J^c kumpli bez 
spado chrono w. 

Znakomita wiQkszosö respon- 
dentöw (ooops, nie obrazilem Was 
przypadkiem?) trafhie odgadla, iz 
nie istnieje gra Olin. Kilka osöb 
przechytrzyto pisz^c, ze w nr. 6/96 
faiszywki nie ma. Czyzbyscie 
myöieli, Moi Drodzy, ze czerwoni 
dopu£ciliby do powstania gry pod 
takim tytutem? Pr^dzej kilku 
programistöw ulegtoby „nieszczQflli- 
wym wypadkom". Jeden z naszych 
Drogicn Czytelniköw pozwolil sohle 
przeslaö 13 prawidlowych odpowie- 
dzi. No gö&, szczqscIu trzeba 
pomagaö, „Ty mnie d^) szans$, Ty 
kup los 7 ' - powiedzial Pan Bog do 
Zyda modl^cego si<? o wygran^ na 
loterii. W wyniku Losowania, 
przeprowadzonego pod kontrol^ 
N^Jwyzszegö Urz^du (don Pedro), 
nagrody ufundowane przez IPS 
COMPUTER OHOUP (Warszawa, UL 
Okrezna 3» teL 642-27-66} otrzy- 
msy^: Frzemyslaw Lewickl z 
Körnika, Pawel Kopinsld z 
Wrociawia i Lukas z Brzozowski z 
Pol&nca. 

Konkurs Gildii (6/96) tym 
razem sprawil Warn wiele 
klopotow, bo i pytania nie byly 
latwe. Gvq Lands of Lore ufundo- 
wan^. przez IPS COMPUTER 
GROUP oraz ksi^zki Andrzeja 
Sapkowskiego z wydawnictwa 
SUPERNOWA wygral Sebastian 
Bujak z Gorzowa Wielkopolskiego. 

I na konlec pierwsza tröjka 
SUPERTETE: 

1. Krzysztof Zawislo (Qllwice) - 
148 pkt. 

2. Grzegorz Morgiel (Olesnica) - 
64,6 pkt. 

3. Tomasz Wagner (Poniatowa) - 
45 pkt. 

A nagrody w wysokoöci 100 
nowyoh ztotych za ngywiQksz^ 
liczbQ punktöw zdobytych w tym 
numerze znowu otrzyma Krsy- 
sztof Zawislo. 

dort Pedro 
(M Krainy Dwudysznyehj 
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COMMAND & CONQUER - COVERT 
OPERATIONS (PC CD-ROM) 

Misje GDI 
1. Blackout 

Na pocza^tku dysponujemy dwoma komandosamL Ida,c jedyna, 
dost^pne, drogs, dochodzimy do bazy NOD, strzezonej przez czolg 
ogniowy. Czolg mozna zniszczyc, rozsa/inie ustawiaj^c komandosöw, ale 
istnieje prawdopodobiertstwo, te z pölnocy pojawi sie. samochöd pancer- 
ny. Dlatego motemy wydaö rozkaz przeprowadzenia nalotu i zniszczyc 
czolg, Po odkryciu bazy i sprza,tm§ciu czolgu trzeba bardzo uwazac, 
kiedy uslyszymy komunikat o pojawieniu siQ nastQpnej jednostki 
(szybkoäc gry warto ustawiö na najmniejsza,). Jednostki ta, bedzie 
samochöd buduja,cy construction yard i znajdziemy go na zachöd od 
komandosöw. Zbudowac baz? musimy na poludniowym skraju, gdyz 
przejäcie mie^dzy skalami strzezone jest przez dwa obeliski öwiatla i dwie 
wiezyczki. Aby nie dostac" si$ w zasie/g ostrzalu mozemy jeszcze tylko 
zbudowac" elektrownie, i koszary. Teraz poäwiQömy zolnierza albo dwöch, 
aby odkryö lokaJizacje, obelisköw 1 wleäyczek. Nast^pnie czekamy na 
kolejna, mozüwosc przeprowadzenia nalotu i likwidujemy najpierw jeden, 
a potem drugi Obelisk Swiatia. Do zniszczenia wiezyczek mozemy 
wykorzystaö komandosöw (ale ich przejscie w stron$ bazy moze 
sprowokowaö pojazdy NOD) lub kupic jednego zwyklego zolnierza i ze 
cztereoh bazookowcöw. Zwyklego zolnierza wysylamy w strone, wiezycz- 
ki. Kiedy ta zaczyna do niego strzelaö, atakujemy bazookaml Frzy 
dobrze zorganizowanym ataku likwidujemy wiezyczki bez strat wla- 
snych. W tym momencie niedhigo juz nastej>i atak NOD, Jak najszybciej 
musimy zbudowac elektrowni§ (zaawansowana,), wiezyczke rakietowa, i 
rafineriQ, Bazookowcöw inteligentnie rozstawic, aby nie zostali rozjecha- 
ni przez atakuja<ce czolgi. Teraz prawdopodobnie musimy przetrwac kilka 
ataköw. W momencie zbudowania dwöch nastepnych wiezyczek rakieto- 
wych jesteömyjui calkowicie bezpieczni. Nalezy tylko uwazac, aby caly 
czas mieö wystarczaj8,cy poziom energii (w innym wypadku wieze 
rakietowe przestaja, dzialaö). Pola tiberium sa, na wschodzie i na 
zachodzie. Na pocza,tku radzQ zaja,c si§ tymi zachodnimi. Dalszy cia^g 
miajl Jest jxxt doäc" prosty 1 do pokonania NOD wystarczyio mi kilka 
Mamutöw i kilka wyrzutni rakietowych. Jak zwykle uzylem röwniez 
transportera z in±ynierami, aby przeja,6 budynki w bazie wroga. 

8, Hell's Fury 

Dose Jatwy pocze,tek i trudniejsza koncöwka. Wchodzimy na teren 
bazy, prowadzQc oddziaiy piechoty. Po malej potyczce (wiezyczki, 
piechota) zdobywamy baze. W momencie zniszczenia Hand of NOD 
pojawiaja, sie, dwa czolgi, samochöd pancerny i samochöd-baza. Trzeba 
jeszcze zlikwidowaö dwie wiezyczki na wschodzie, aby uzyskaö dost^p do 
pola tiberium. Teraz Jak najszybciej inzynierowie powinni przeja^S 
potrzebne budowle, zbudowac" raftneriQ i ustawiö wieze rakietowe przy 
wej^ciu do bazy- Wejöcie to jest w wa,skim gardlem* 1 i z jego utrzymaniem 
spokojnie powinny sobie poradziö dwie wieze, zwiaszcza te wrög 
atakowac b^dzie glöwnie piechoty i motocyklami rakietowymi. Teraz 
moiemy juz rozpocze^ przygotow3rwanie ofensywy. Niestety, aby 
pokonaö sily NOD trzeba dysponowa^ do6c spora, armia,. Kiedy tiberium 
na wschodzie be,dzie na wyczerpaniu, nalezy wyslaö hai-vestery w 
kotlinkQ posrodku mapy, Wejöcie do kotlinki obstawiamy szeregiem 
Mamutöw (za ich plecami dziala rakietowe), NOD b^dzie tarn wysylal 
ogronina, liczbe oddzialöw, ale w momencie kiedy jego ofensywa si§ 
zalamie, uderzamy na baz$ (wczeöniej likwiduja^ jeden z trzech 
obelisköw za pomoca^ Ion cannon). Musimy przede wszystkim zlikwido- 
waö ustawione w tröjka^t obeliski. Potem, w trakeie bitewnego zamiesza- 
nia, wprowadzamy jak zwykle APC wyladowany inzynierami i spokojnie 
przejmujemy baz^. Pewna^ niedogodnoÄcia^ (lagodnie möwia^c) jest atak 
atomowy. Jednak w momencie, kiedy nast^puje, powinnißmy mleö ju± 
sily wystarczaja^ce do przeprowadzenia inwa2ji. Nast^pnie zajmujemy 
druga, baze NOD (na pömocnym wschodzie, nie strzezona przez wojsko), 
a potem znajdujemy przejscie do trzeciej, gdzie podstawowym zadaniem 
jest zburzenie Öwia,tyni. 

3. InfÜtrated! 

Znowu okropny pocza^tek. Baza GDI jest atakowana przez przewazaja,- 
ce sily NOD, jego inÄynierowie przejmuja^ röwniez nasze budynki, Nalezy 
zwröciö uwagQ na dwie rzeczy: NOD b§dzie siQ starai zbudowae Hand of 
NOD w pölnocno-wschodniej cz^sci bazy oraz wiezyczki tuz kolo 
rafineriL Aby powstrzymaö go wystarczy ustawiö zolnierzy w tych 
miejscach, gdzie stara sie budowaö (nie zrobi tego w innym miejscu). 
Jednoczeänie NOD przeprowadza ataki za pomoca, swoieh wyrzutni 



rakietowych i ogniowych czolgöw. Strategia zwyci^stwa Jest dofiö trudna. 
Przede wszystkim niech inzynierowie przejma, budowle NOD (w momen- 
cie przej^cia rafinerii powröci nasz harvester) i zbuduja, wieze rakieto- 
we. Niestety, aby „wyrobid" si^ z gotöwka, musimy sprzedaö, co sie_ tylko 
da (fabryk^ T communication center). Warto, opröcz glöwnego wjazdu do 
bazy, chronic tez czqsö pölnocno-wschGdnia,, gdyz NOD wysyla tarn 
wyrzutnie (po to, by zlikwidowaö naszego zolnierza czy budowl§ i 
natychmiast postawid Hand of NOD). Jezeli poradzimy sobie z nawala, 
pocza,tkowych ataköw i rozsa^dnie ustawimy wieze rakietowe, to jesteämy 
juz bezpieczni. Pola tiberium sa, doäö obfite, wi^c nie ma klopotöw z 
gotöwka^. Poza tym NOD wysyia na pola tylko jeden harvester. Do 
rozbicia bazy wroga wystarczyl mi kontyngent zlozony z dziesieciu 
pojazdöw (Mamuty i rakietnice) oraz jak zwykle transporter z inzyniera- 
mi przejmuj^cymi budowle NOD, 

4. Blementml Imperativ« 

Az dziwne, ze w tym trudnym zestawie znalazla si§ tak latwa i malo 
interesuja^ca misja. Na pocza^tku dysponujemy oddziaiem zloÄonym z 
paru grenadieröw, rakietnicy, trzech czolgöw, samochodu pancernego i 
komandosa. Po pierwsze, musimy uwolnic" zon^ pewnego goöcia uwi^zio- 
na, w wiosce na pölnocy (zä murem z woröw piasku). Potem wtadowac ja^ 
do helikoptera, ktöry si^ pojawi, a helikopter sam poleci do m^zusia. 
NastQpnie ma^z pobiegnie za linie NOD i na mapie pokaäe si^ miejsce, do 
ktörego mamy dojöö (szare kostki). NOD ma dosö sporo wojsk (kazdego 
rodzaju), Taktyka jest tu banalna: ustawiamy mur trzech czolgöw, za 
nim rakietnice, a komandos biegnie penetrowaö teren. Jak widzimy 
piechote to likwidujemy ja,, jak widzimy czolg - „draznimy go M i podpro- 
wadzamy pod nasze czolgi. W ostatniej bitwie (o most) rzucamy do boju 
wszystkich opröcz komandosa. Kiedy NOD zabawia sie, niszczeniem 
naszej maiej armii, komandos wbiega i „lapie" szary klocek. Moim 
zdaniem teraz powinna si§ zacza,ö wlaÄciwa misja (np. pojawia si^ auto- 
baza i musimy zniszczyö baz$ NOD). Ale niestety, to juä koniec. 
Scenariusz na kilkanascie minut. 

6. Oround Zero 

Naszym zadaniem jest uratowanie naukowcöw, ktörych konferencja 
ma zostac „zniszezona" przez bomb^ atomowy NOD. Misja trudna z 
uwagi na to, iz (przynajmniej na pocza,tku) wazna, rol^ odgrywa czas. 
Musimy po prostu bardzo si^ spieszyö. Najpierw idziemy na döl t 
za^ljamy napotkanych wrogöw. Pojawi siQ komunikat o przybyciu 
posilköw, wracamy wtedy do miejsca wyjscia, likwidujemy przeciwniköw 
i czekamy na naste,pne posilki. Pojawi siQ fletme tank, z ktörym nie 
nalezy walczyö z dwöch powodöw: po pierwsze - flame tank öwietnie 
radzi sobie z piechota,, po drugie - moze nam zabrakna^ö czasu. Flame 
tank musimy po prostu oszukac" i uciec mu. W lewym görnym rogu 
znajduje si^ wioska. Rozwalamy ogrodzenie, zabieramy naukowcöw i 
idziemy w döl. Pojawia, sie_ nast^pne flame tanki, ale powinny zaje^ siQ 
niszczeniem wioski, a nie atakowaniem naszej grupy. Teraz ozeka naß 
przebycie labiryntu. Nie jest to takie latwe, poniewaz labiryntu strzege, 
sify NOD. Stosujemy wi§c stare, metode.: wysylamy zolnierza na „podpu- 
ch^ M , po czym scie^gamy oddziaiy wroga pod lufy wlasnych karabinöw. 
Musimy dotrzeö (wystarczy, jak ocaleje jeden naukowiec) w lewy dolny 
rög mapy. Kiedy pojawia sie, helikopter, ladujemy jajogiowych na poklad 
i wygralismy. 

6. Twist of Fat« 

Bardzo trudny scenariusz. Na pocza,tku dysponujemy tylko pseudoba- 
za, (dwa lotniska, mury, zwykle wiezyczki) i wojskiem rozsianym wzdluz 
calej drogi. W zasadzie nie ma szansy na uratowanie jakiegokolwiek 
pojazdu z szQsy. W pewnym momencie jednak na pölnocy pojawi si^ 
autobaza. I ja, musimy (!) szczQöiiwie przeprowadziö, najlepiej w miejsce 
oznaezone swieca, dymne,, Teraz zaczyna si? wlaseiwa gra, Trzeba Jak 
najszybciej zbudowac mur odgradzaja,cy NOD od trzech pol tiberium 
(jednego na wschodzie, dwöch na pölnoenym zachodzie) i jednoczesnie 
blokuj^cy mu dost^p do naszej bazy. Musimy jednak uwa±aö przy 
wznoszeniu budynköw, bo NOD b^dzie podprowadzal dziala rakietowe, a 
te maja, niesamowity zasi^g. Co pewien czas bedzie röwniez przeprowa 
dzany atak bombowy, nalezy siQ tez spodziewaö uderzenia atomowego. 
Kiedy zgromadzimy juz pokazna, armi^, trzeba spenetrowaö teren i 
naste/pnie murem odgrodziö glöwna, bazQ NOD (poludniowy zachöd) od 
reszty ^wiata. Teraz spokojnie zdobywamy mala, baze, na pölnocy (obok 
ogromne pola tiberium) i wieksza, w grodkowej cz^sci mapy. Mozemy 
spokojnie zdobyc du^o gotöwki i przygotowad sie, do ostateeznego ataku. 
Jest trudny z paru wzgl^döw; NOD ma kilka przemyälnie rozstawionych 
obelisköw swiatla, ktöre w wypadku zniszczenia odbudowuje, ukryty za 
innymi budynkami, construction yard oraz sporo pojazdöw wewna,trz 
bazy, Powinniämy wjeehad duzym oddzialem Mamutöw (wczesniej 
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likwldujac Obelisk za pomoca, dziala jonowego), Inzynierowie zajmajeden 
z budynköw i zaczynamy w bazie NOD ustawiaö swoje wieze rakietowe. 
Potem systematycznie posuwamy sie do przodu, Skoriczenie tej niisji 
kosztowalo mnie najwiecej czasu i wysilku. 

T, Blindsided 

Ta misja to po prostu zgroza. Na poczattcu mamy tylko jednego 
komandosa, ktöry musi zdobyc baze na zachodzie (strzezona przez 
zomierzy t wlezyczk§), Nastepnie, po zlikwidowaniu wroga, la.duje tam 
helikopter z pi^cioma inzynierami. Powlnni opanowac budynki (Ja 
jednego zostawüem na pözniej), a nastepnie trzeba sprzedaö wszystko 
pröcz jednej elektrowni i Hand of NOD. Za uzyskane pieniadze kupujemy 
bazookowcöw, Po sprzedaniu budowli dojdzie nam tez trochg zwykiych 
zohiierzy. Taka. grupa^ atakujemy baze na zachodzie, ktörej strzega, trzy 
wiezyczki (jedna nieco dalej i nie przeszkadza) oraz Obelisk äwiatla i 
garäö piechoty. Trzeba przypusciö zmasowany atak i ewentualnie 
wykorzystaö komandoaa do wysadzenia ktörej ä budowli, Rafinerie 
powinien opanowac inzynier w momencie, kiedy wyladowuje siQ tam 
harvester. Potem cz^sd budynköw zdobywamy, a czeää niszczymy. Kiedy 
upcramy sie z tym zadaniem, pojawi sie helikopter gotowy przewieze 
wojska za rzek^. Przewozimy komandosa, inzyniera (lub dwöch) i 
bazookowcöw. Za rzeka, opanowujemy Hands of NOD i ewentualnie 
centrum komunikacyjne, rozwalamy wrogie czolgi (najlepiej pomagajao 
sobie wiezyczka.) i szybko (0 budujemy mur, ktöry zagrodzi droge do 
bazy. Nastepnie niszczymy trzy wrogie wiezyczki, budujemy (na samym 
pohidniu) air strip, a w nim niewidzialny czoig. Wyjezdzamy mewidzial 
nym czoigiem i odgradzamy si§ murem tak, aby do bazy nie byle 
dostepu ani z zachodu, ani ze wschodu (to bardzo wazne, przewaga NOD 
jest tak przygniatajaca, iz walk nie mozna wygraö). Za pomoca. niewi- 
dzialnego czolgu odkrywamy spokojnie mape, po czym budujemy 
diugaöny mur. az do wrogiej bazy na pötnoco-wschodzie tak. by odciac 
wrogie harvestery od ogromnego pola tiberium. Potem tuz kolo pola (ale 
najdalej, jak sie da, na poludnie) budujemy rafinerig i rozpoczynamy 
wydobycie. Kiedy atakuje samolot trzeba zbudowaö sim Site QefiU go 
zniszczymy nie pojawia sie nowy). Majac to bardzo bogate ztoze tiberium 
spokojnie sl$ zbroimy 1 szykujemy do ostatecznego ataku. Dia ulatwienia 
sobie zadania mozna potem odciaö murami mosty na rzece dzielacej 
wschöd i zachöd. Zachodniej bazy strzega^ trzy obeliski swiatla, W tej 
misji mozemy uzywaö tylko wojsk NOD (ale bez rakietnic i obelisköw), 

pfk. Jack Peccara 

PS Specjalne podzi^kowania dla JdA za rozwiazanie piajej misji, 

Misje NOD 

1. Bad Neighborhood 

Wioska tubylcöw Jeat u dohi mapy, po prawej stronie, Baza GDI w 
prawym görnym rogu. Pola tiberium lez$ na lewo od bazy, na prawo i na 
görze. Radzeje eksploatowaö w tej kolejnosci. Baze. stawiamy, opieraja.c 
obrone na wiezyczkach. Nawet jesli nie zaczepisz nikogo, GDI i tak 
zaatakuje (gdy pierwsze pole tiberium bedzie niemal zupeinie wyczerpa- 
ne). Giöwny ci^zar ataku spadnie na prawy görny rög bazy, Baz^ GDI 
atakuj od göry (obchodz^c ja,). Znajdziesz tam niespod2iankQ z kasa.. 
Uwaga! GDI ma kilkanascie helikopteröw Orka. Jako priorytetowy cel 
ataku polecam Helipady. 

8. Deceit 

Idz w lewo w göre, üwagal Za drzewami moga. byc ukryci zolnierze 
wroga, Niech in±ynier zajmie helikopter, a komandosi zabior^ niespo- 
dzianke, Idz w lewo, az odkryjesz swoja. baze, Wröö do helikoptera i 
przeleö do bazy. Wyremontuj budynki. Zapakuj do helikoptera kornando- 
sa i lec po niespodzianke_ z kas^ (po prawej u dohi; strazniköw przegnaj 
helikopterem Chinook). Dobrze ukryj helikopter w bazie. Zbuduj 
rafinerie, Hands of NOD i wiezyczke^ z ktörej skasuj, wapomagajac sie 
Chinookiem, wiezyczki GDI (tylko z göry, tych u dolu nie ruszaj), 
Jeszcze w trakcie ich „demontaÄu" wy^iy harvester. Przygotuj sie na 
ciezki atak pancerny: dwa Mamuty, kllka Abramsöw. Bez co najmniej 4 
wiezyczek mozesz miec klopoty. Komandos niech broni bazy przed 
piechoty. W dalszej cze^ci tej miqji warto obron^ bazy podeprzec 
ObeLiskiem. Warto te£ zdesantowac z helikoptera inzynieröw, zajaä i 
sprzedac comunication centers w poblizu Twojej bazy. Uwaga! Komputer 
wysadza z helikoptera desanty inzynieröw w Twojej bazie T na cyplu u 
dolu. NajproÄciej jest po prostu postawic tarn mur. 

Baza GDI znajduje siQ w prawym görnym rogu. Jej obrona sklada si^ 
z kilku linii wzajemnie osianiajacych si^ wiezyczek i jest bardzo trudna 
do przetamania atakiem frontalnym. Zaczny od zrzucenia bomby na 



construction yard. Pözniej na oczyszczonym w ten sposöb terenie 
wysadz z helikoptera desant; komandos, dwaj inzynierowie, dwie 
bazooki. Bazooki skupi^ na sobie ciezar ataku, komandos wysadzi adv. 
comm. center, inzynier zajmie weapon factory i Qe&U dasz rade) 
rafinerie. Sprzedaj obie. Dalej jest tat wo. 

3* Evinction Notice 

Jedz w gör^. Napotkanego Mamuta zalatw mozliwie bez strat 
wlasnych. Skasuj wszystkie budynki (pamietaj o zebraniu dwöch 
niespodzianek z kas^). Pola tiberium znajduja, sie: blisko po lewej, po 
lewej w göre, daleko po lewej oraz na görze. Eksploruj je w tej kolejnoäci. 
Szybko przygotuj siQ do obrony przed falowymi atakami trojek: 2 
Abramsy + 1 Launcher. Na pocza.tek wystarcza, 4 wiezyczki. W tej misji 
GDI atakuje cz^sto, groznie i wyciehczajaco. Poniewaz caiy teren jest 
poryty w^wozami, &± prosi sie o zastosowanie wspomnianej w opisie 
techniki ci^gniecia muröw przez cale pole gry (choc uwazam, ze to 
„niesportowe"). Baza GDI znajduje sie w lewej görnej czeöci ekranu. Do 
adv. comm. center mozna pocyechac od dolu (blisko lewej krawedzi 
mapy), poza zaei^giem wiezyczek. Proponuje poslaö tam 4 dziala w 
oslonie dwöch Bradleyöw. Komputer nie odbuduje zniszczonej budowli, 

4. The Tiberium Strain 

Mi^ja „zr^cznoäciowa"* Idz najpierw w prawo - döl, a potem w göre, do 
bazy. Abramsy niszcz, atakujac jednoczeänie kilkoma Harne tankami. 
Pamietaj, aby nie mieszaö w grupie uderzeniowej flame tanköw i zbyt 
duzej liczby chem warriors, bo st§ wzajemnie pozabyaj% Kasujac kolejne 
obiekty w bazie GDI uwazaj, aby nie wejsö w pole razenia wiezyczek 
(lewa strona). Gdy juz oczygcisz teren, musisz jeszcze skasowaö 
wszystkich cj^wilöw, paru piechociarzy i jednego Abramsa w lewej cze£ci 
mapy. 

5. Cloak Sc Dagger 

Ta misja wymaga wykonirwania wszystkich czynnoöci dokladnie 
wedlug podanej kolejno&ci. Zlokalizuj baz^ GDI (lewy görny rög). Objedz 
}a, dookola w poblizu muru (bez obaw, nie b§da. strzelaö) i wjedz tam od 
göry. Skasuj ogrodzenie dookoia MCV (bez obaw, nie zauwaza,), Przejedz 
MCV o jedns, jednostke terenu w gör§. Rozwin go, Zbuduj elektrowni^ i 
postaw J^ u dohi construction yard, po prawej. Sprzedaj eiektrownie, 
Zbuduj r^k^ NOD i postaw ja. na miejscu elektrowni. Zbuduj inzyniera i 
wiezyczke. Niech inzynier zajmie eiektrownie. Przy jej prawym görnym 
rogu postaw (juz gotowa.) wiezyczki (natychmiast zaczny budowaö 
drug^) T ktörej kaz ostrzeliwaö advanced guardtower. Gdy elektrownla 
b^dzie jui bliska skasowania, sprzedaj ja,. Postaw drug^ wiezyczki nad 
pierwsza.. Gdy skasujesz wiez$ rakietowa,, zaczny z görnej wiezyczki 
ostrzeliwaö wiezyczki karabinowe. Po ich zniszczeniu niech inzynierowie 
zajm^ dwie eiektrownie na görze (nie sprzedawaj) i jedna, na dole po 
prawej (sprzedaj), Zajmy construction yard i fabrykQ broni (obie 
budowle sprzedaj). Zbuduj rafinerie (nigdzie nie posylaj harvestera) i 
communication center. Sprzedaj ten budynek. Postaw dwa worki z 
piaskiem, w döl na prawo od Reki NOD, Na prawo-döJ od worköw postaw 
Obelisk. W ten sposöb bedziesz mial w zasi^gu 2 wieze rakietowe i 4 
wiezyczki karabinowe. Kasacj§ zaczrüj jednak od adv. comm. center. 
Uwaga! Po tym ataku „obudza. si^** dwa Mamuty etoja.ce przy wejficiu do 
bazy! PamiQtaj, aby w obronie wspomagaö sie piechota., ktöra wyszla ze 
sprzedanych budowli. Pözniej skasuj wiezyczki. Jest juz iatwo. Komputer 
desantuje inzynieröw w transporterze (wyjezdza z samej göry). Inzynie- 
rowie biegn^ tez z pohidnia. Najlepiej poradzid sobie z nimi, rozstawiajac 
jednostki piechoty. 

6. Hostile Takeover 

Idz w lewo, Po oslona^ czolgu ogniowego skasuj bazookami Abramsa. 
Idz w lewo-göra. Znajdz baze. Sprzedaj comm. center. Zbuduj inzyniera. 
Sprzedaj Hand of NOD. Idä w lewo. Rozwal przynajmniej jedna. wiezyczke 
i ogrodzenie, Inzynier niech zajmie helikopter. Zapakuj do niego 
piechoty. Leo do bazy (na görze). Wyremontuj baze.. Odleö helikopterem 
Jak najdalej od niej - wszyscy go atakuj a,. Baza GDI jest po prawej 
stronie. Zaatakuj ja, od göry. 

7. Under Siege: C4rC 

Sprzedaj wszystkie SAM Sites, silosy, Öwi^tyni^ NOD i reperowalni^. 
Kup rafinerie, Przy wyjäciu na pölnoc postaw obelisk. Przerzuö tam broh 
pancerny Zlikwiduj sily wroga (metoda: podjechaö, atakowaö, uciekaö i 
wprowadziä pod ogieh). W wypadku ataku duzych Sil piechoty wypro- 
wadz do boju czoig ogniowy (ha, ha, ha!). Na zewn^trz bazy wy£iy tylko 
harvester (tiberium: prawo-göra) - ruchy Twoich wojsk moga. sprawic, 
ze raz jeden w calej grze zobaczysz zmasowany atak ze wszystkich 
stron. Z pozostalych dwöch stron ogrodz baz§ workami z piasku, w ktöre 
powtykaj wiezyczki (ze 4), zaä za workami ustaw piechoty i wszystko 
inne. Pr^dzej csy pözniej GDI zaatakuje i srodze si^ zdziwi. Po wyczerpa- 
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niu si§ tiberium drugie pole znajdziesz w prawym dolnym rogu, Warto 
rozwaliö tarn wszystkie chaty - znajdziesz niespodziank§-z kas% Baza 
GDI jest w lewym görnym rogu i latwo j$ zniszczyö. 

8. NOD Death Squad 

Kolejna mi$ja „zr^cznoöeiowa". Znajdz baz§ GDI (göra). Adv. comm. 
center Jest w jej prawym görnym rogu. Obejdz baz$ od prawej przy 
murze (uwagal przy bramle wyskoczy komandos GDI, ktörego musi 
zneutralizowac Twöj komandos). Z^jdz maksymalnie od prawej. Rozby 
mur tak, aby otworzyö przejgcie bezpoörednio w rejon worköw z 
piaskiem, przy ktörych stoi Mamut. W pobüäe adv. comm. center poöiy 
dwa stealth tanki. Reszta sil (z wyjatttiem komandosa), zacznij atakowaö 
obiekty w pobliäu. Gdy Mamut skieruje si§ na Ciebie, kaz komandosowi 
podbiec do adv. comm. center i wysadziö, a stealth tankom zaatakowaö 
wiezyczk§ wjego poblizu, by sciagnac jej ogien. Jest duza szansa, ±e cala 
Twoja ekipa na kilka sekund öciagnie na siebie ogien obrony i komandos 
zdola dobiec i wysadziö cel w powietrze. 

Namiestnik Karte V? na Europa Srodkowo-Wschodniq 
Alex the Ironfist 

ORION CONSPIRACY (PC CD-ROM) 

Gr$ zaezynasz w swoim pokoju, zaraz po otrzymaniu 
anonimowej notatki dotyczacej ömierci Danny'ego. Wyjd£ na 
korytarz i idz w lewo. Pojedz wind^ na poziom drugi, przejdz si§ 
korytarzem. Jeieli spotkasz Brooks, porozmawiaj z ni$ I timöw si$ na 
mecz koszyköwki. Na tym samym pozlomie znajdziesz röwnieä salQ, w 
ktörej urzqduje kapitan Shannon, PogadaJ z nim i idz dalej w prawo. 
Nast^pne drzwi za centrum dowodzenia to gabinet lekarza pokiadowego. 
Od niego nie dowiesz si$ niezego waznego. ale wypytaj go na wszelki 
wypadek. Za kolejnymi drzwiami mieöcl siQ laboratorium. Porozmawiaj 
ze wszystkimi znajdujacymi siQ tarn ludzml Szczegölna^ uwagQ zwröc na 
slowa pani Bernard. Dowiesz si§ o istnieniu czarnej dziury, efekeie 
Oriona t okolicznoöciach, towarzysz^cych gmierci syna, Wyjdä z laborato- 
rium i idz w lewo. Na nast^paej planszy otwörz drzwi umieszezone za 
wind$. Znajdziesz si$ w szklarni. Po prawej stronie stoi mala szafka, Wez 
z niej noäyce do ci^cia drutu. Idä dalej na lewo, az dojdziesz do elektrow- 
ni. Wez z podlogi gaönicQ i kluez franeuski, Porozmawiaj z mechaniklem. 
Teraz z powrotem do wlndy. Pojedz na pierwszy poziom, Wejdz do 
silowni. Zdejmy wiszace na öcianie, obok roweru, spr^äyny. Otwörz 
szafk§, wyjnnj kurtk$ Brooks i przeszukaj ja, Nast^pnie wez z szafki 
czerwona, kartq magnetyczna^ uruchamiajaea wind§ D i odwieö kurtkQ na 
miejsce. Idä do baru i pogadaj ze znajdujacymi si§ tam osobami. Winda^ D 
pojedz na czwarty poziom. Rozejrzyj si^, odszukaj magazyn, 2abierz 
spawark^ i liste. T$ ostatnia przeczytaj. W pobliskim pomieszczeniu 
znajdziesz lampQ i mlotek. Postaw lampQ przy dziurze w ziemi. Polej 
szczura pian^ z gasnicy 1 zabierz go. Jedz na poziom trzecl. 

IdÄ w lewo i podejdz do konsoli sterujacej. Uruchom ja^, uäywajac 
karty identyfikacyjnej. Porozmawiaj z Brooks» kiedy siQ pojawl, Spröbuj 
podpytaö Meyera o moäliwe przyczyny awarü, a nast^pnie skocz do 
Rowlanda i spröbuj dowledziec si# czegoä o pociskach, Idz do baru, 
Chandry nie zastaniesz, wi^c b^dziesz mögl rozejrzeö si§ swobodnie. Wez 
lom 1 wejd£ do sali gimnastycznej. Odetn\j nozycami siatk^ i zabierz j^. 
IdÄ teraz do kuchni (poziom czwarty). Porozmawiaj z Chandra Wyjdz z 
pomieszczenia, pokr^ si^ troch^ i wroö. Zanurz szczura w eieezy z 
miski stoj^cej na stole i zagadny Chandra jeszcze raz. Skorzystaj z 
chwllowego zamieszania i z lodöwki wyjmy ciastko, Zanieö je Rowlando- 
wi (poziom trzeci), a dostaniesz namiary na Raman. Idz do laboratorium 
i porozmawiaj z nla. Znajdz Susan (poziom drugi). Dostaniesz raport. 
ktöry powinienes przeezytac. Skocz do Rowlanda. Niestety, nie bQdzie w 
najlepszym stanie (ciastko mu zaszkodzUo). Na poziomie drugim 
znajdziesz klinik^. Poczekaj, az doktorek wyjdzie i rzuö okiem na 
komputer, Przeczytaj wszystkie dost^pne dane i odszukaj Susan, Podczas 
rozmowy porusz temat jej ciazy, a nast^pnie zaz^daj klueza do prywat- 
nej szafki Danny'ego. Id^ do pokoju syna i otwörz szafkQ pod löfckiem. 
Wyjmy listy i uäyj mlotka na spince. Przejrzyj listy. W chwil^ pö^niej do 
pokoju wejdzie Susan i Kaufmann. Porozmawiaj z nimi. 

Zostaniesz brutalnle wjrrwany z drzemki i wtracony do wi^zienia, 
Jako podejrzany o zamordowanie Kaufmanna. Podnieö lunet^ i rozkr^c j^ 
(musisz to zrobiö dwa razy). Przejrzyf znalezion^ zywnoöc. OdkrQö krat^ 
za pomoeflt soczewki, zdejnüj j^, na jej miejscu umocuj tubg i zatkaj j^ 
jedzeniem, Drzwi si^ otworza^, bgdziesz mögl wyj^6. Gdy spotkasz Gates, 
porozmawiaj z nia^ i umöw si§ na spotkanie. Id^ do iadowni (poziom 2) i 
przyjrzyj si§ kokonom Ie±acym na ziemi. Po chwili dotaez^ do Ciebie 




Gates i Chu. Chu po dluäszej przemowie zmieni si^ w potwora, zabye 
Gates i zaatakuje Ci$. Szybko ewakuuj si^ z Iadowni i biegny do 
elektrowni, Rzuö okiem na panel kontrolny, wylaez napi^cie, przetny 
kable i ponownie wla^cz fazQ. Skieruj si$ do sali obok i zawolaj potwora. 
Gdy za Toba. pobiegnie, przejdä nad kablem. Odkr^ö zawory w zbiorni- 
kach z benzyn^ i uciekaj. W windzie C rozbij panel lomem, potem 
napraw go za pomoc^ spinaeza i jedz na gör$. Gdy b^dziesz siQ przygl^- 
dal urzadzeniu na scianie. podejdzie do Ciebie Shannon, BQdzie cheial CiQ 
zabiö, lecz Meyer zdola go obezwladniö (na wieki wieköw, strzaiem w 
!eb). Przeszukaj szafk^ powinienes znalezö ladunki wybuchowe. Jed^ do 
sektora D3 i wyjmy z szafki kluez do sondy. Porozmawiaj z Susan. Ökaze 
si§, ±e przez ostatnich kilkanaöcie minut polalo si^ sporo krwi. Razem z 
Susan wycofaj si§ do wn^trza bazy, po drodze spawajac za sob^ drzwi. 
üdaj si^ na drugi poziom, a potem na trzeci wind^ D. Wejdz do sondy, 
uruchom j$ i przeleö si<? woköl bazy. Znajdziesz siQ w pomieszczeniu 
razem z trzema innymi czlonkami zalogi. WyjdÄ z laboratorium i udaj 
siQ do cz^öci bazy, do ktörej do tej pory nie mialeö dost^pu. Straznik jest 
martwy, wi§c nie b^dzie Ci wi^cej sprawisi klopotöw. Udaj ei^ do sektora 
E (przechodzac przez B3 i badajac go). Gdy natkniesz si$ na zwloki 
Brooks, przeszukaj je. Znajdziesz elektroniczny chip, ktöry przyda Ci si^ 
do uruchomienia NavComu. Znalezione urzadzenie daj Meyerowi (D3) i 
idz do punktu dowodzenia. Porozmawiaj ze znajdujacymi si^ tam ludzmi, 
a nastepnie zabierz Susan do szklarni. Znajdziesz Watermana, juz 
smienionego w mutanta. Zagadny go, zröb unik 1 rzuö siatka. Popros 
Susan o pomoc, a gdy Waterman znajdzie si^ na ziemi, polej go znalezio- 
nym wczesniej fluidem. Idä do sterowni i wlaez system autodestrukeji 
bazy. Wröö do Susan i Meyera. Okaäe si$, te coö nie zadzialalo, wi^c 
wröö ponownie do sterowni. Po wci£ni§ciu przycisku polöz na nim 
tadunek wybuchowy. Wröö do przyjaciöl i ewakuuj siQ, zanim baza 
Cerberus przejdzie do historii. 

Frogger 

RIDDLE OF MASTER LU (PC CD-ROM) 

1. Nowy tfork 

PodnieÄ z ziemi przyrzad do lapania w^zy i pozbadz si§ 
kobry. Po diuzszej rozmowie udaj siQ w lewo i otwörz szuflad^ w 
drewnlanej szafce. Wyjmy z niej jedzenie dla zölwia i idz w prawo, a± do 
wyjöcia z budynku. W biurze wysiy radiogram do barona von Seltsama i 
zamöw bilet lotniczy do Peiping. 

g. Peiping 

Porozmawiaj z facetem siedzaxiym za blurkiem, kup lokalna walutQ. 
Wyjdi z urz^du. Po obejrzeniu wstawki animowanej przenysuj postaö 
straänika do swojego notesu, a nastepnie idi w prawo. Wejdz w mala_ 
alejk^ r na tylach domu kowala. Popatrz na stert^ £mieci lezac^ przy 
zebraku. Daj mu kilka monet, dostaniesz w zamian amulet. Spröbuj 
wziac drewniane kolo stojace w gl^bi ekranu. Gdy siQ rozpadnie, 
pozbieraj siedem szprych i wyjdz z powrotem na ulicg. Pokaä zcy^cie 
kobiecie karmiacej ptaki - w nagrod^ dostaniesz od niej heim, Wrzuö go 
na okap pobliskiej chaty, aby odwröcic uwag^ szpiegujacego Ci^ zebraka. 
Idz w lewo i podejdz do kawalka muru z okraglymi dziurkami, na prawo 
od bramy. Wetkny szprychy w otwory i przejdz przez mur, Przerysuj 
kamienne tablice do notesu 1 podnies srebrna broszk^, lezac^ na ziemi, 
Idä w lewo. Weä palk§ (mallet) i uderz ni^ w gong. Gdy ^jawi si^ mnich, 
na jego pytania odpowiedz kolejno: „...Student of life\ rt ...too big", a 
nastepnie wyczerp wszystkie mozliwosci rozmowy, za kaädym razem 
wybierajac pierwszy z dost^pnych odpowiedzi. Wyjdz z klasztoru i idz do 
urzQdu. Wyöiy amulet oraz srebrn^ broszkQ do Nowego Jorku, a 
nastepnie zamöw lot do Danzig. 

3. Danzig 

Kup troch^ marek, wyjdi z urz^du i pojedz taksöwka, do zamku. 
Przerysuj budynek do notesu i wejdz do örodka. Skieruj siQ do salonu (na 
lewo) i porozmawiaj z baronem. Wyczerp wszystkie mozüwe tematy - w 
koneu baron odejdzie. Spöjrz na kanap^, podiüeä banknot leiaey na ziemi 
Wyjdz z salonu i udaj BlQ do gabinetu (billiards room). Otwörz sekretarzyk 
(po prawej), a nastepnie szuflad^. Znajdziesz w niej kopert^ oraz klueze. 
Zapoznaj si§ z zawartoöci^ koperty i podnieä bil^ ze stolu. Na murze, na 
lewo od obrazu znajdziesz miejsce oznaezone Jako Ace of Spades. Dotkny 
muru w tym miejscu. Dotkny znalezionego przetacznika i spöjrz na pudelko 
od cygar. Otwörz je i wez cygaro. Zdejmy kratk^ i wrzuc bilQ do okraglego 
otworu. Wcisny czamy przycisk na äcianie. Podejdz do stolu bilardowego, 
dotkny go, a nastepnie przesuri. Zejdz na dul po schodach. Jesteä w 
laboratorium. Znajduje si^ tu przysiowiowe 1001 drobiazgöw, wi^c ^eby nie 
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kompükowaö sprawy poshize^ sie. oryginainymi nazwami przedmiotöw. 
Zdejmy ze sciany periodic table i wlöz do glass jar, Otwörz szuflade i wyjnüj 
garden hose, rubber plug, surgical tube oraz pump grips. Wez faucet handle, 
Fodla^z pump grips do pump rod, faucet handle do alr valve, surgical tube 
do nozzles. Wez ze sciany lever key i potöz go na stole w mlejscu oznaczo- 
nym jako pivot. Odetrüj doptyw powletrza (air vaive/handle) i u£yj pompy, 
Otwörz doptyw powietrza i wez szmaragd, ktöry wypadnie ze szklanego 
pojemnika. Przyjrzyj mu si§, oddziel go od korka i naszkicuj w notatniku. 
Za pomoca, szpilki przy szmaragdzie obluzuj zamocowanie szklanego 
pojemnika i wez go. Zabierz tez poprzednio podl^czone przedmioty, czyli 
periodic table, air valve/handle, surgical tube, lever key T pump grips, pump 
rod oraz faucet pipe, Zlacz ze soba> pump rod oraz iever key i polöz 
otrzymany przedmiot w miejscu oznaczonym bracket. Postaw szklany 
pojemnik na lever key i zatkaj go gumowym korkiem (rubber plug) oraz 
korkiem (cork). Do instalacji podl^cz pump grips oraz faucet pipe T a pözniej 
do ostatniego elementu przymocuj w$z ogrodowy (garden hose). Dotkiüj 
surgical tube 1 przesuh w miejsce oznaczone faucet stem. Przelöz faucet 
handle na faucet stem i przekrgc" dzwigni^ (faucet handle), Po wykonanlu 
tej operacji mozesz Ja, zabraö. Wez list, przeczytaj go i zanotiy co trzeba w 
dzienniku, Polöz szmaragd na mikroskopie, spöjrz na tablic^ okresow^. 
Rzuö okiem na przyeiski i wstukaj kombinacj^ 4522. Idz w prawo. Przeiy- 
su$ do notatnika dwa krzyze (Pommee i Celtic), pöjd£ w lewo, z powrotem 
do niiasta. Wysiy do Nowego Jorku znaczek pocztowy i banknot. Zamöw 
bilety na samolot do Sikkim. 

4. Sikkim 

Wez broszur^, wyjd£ z urze^Iu. Rozlöz cygaro na czynniki -pierwsze i 
pokaz kawaiek (band) straänikowi. Przejdz przez brame i naszkicuj 
Swtatynie, w notatniku, Zbierz kölka modlitewne (4, 6, 9, 12, 18, czyli 
jedyne, ktöre da si§ wzia^S). Podejd2 do pustych otworöw i dopasuj 
odpowiednie kölka do odpowiednich nisz. Jezeli uda Ci siQ wykonaö tq 
ezynnoöö poprawnie, mnich zlozy Ci podzi^kowania. Porozmawiaj z 
pi^cioma mnichami. Po küku prostych przeliczeniach dowiesz si§, ile lat 
zycia zakonnego ma za soba< kazdy z nich. Jest to odpowiednio (numer 
köika/liczba lat/co wie/czego szuka): 4/5/insight/wisdom, 6/7,5/wisdom/ 
serenity, 9/30/truth/peace, 12/15/peace/insight, 15/20/serenity/truth. 

Podejdz do mnicha, ktöry jest w zakonie od 30 lat i porozmawlaj z 
nim. Idz na pozycje., oznaczone, jako 14 na kole modlitewnym, zejdz 
schodami w gla,b swie,tyni i znajdz miejsce oznaczone na mapie jako S. 
Poci^gnij za line, by oswietltö sobie drog$. Znajdz dwa przedmioty: chisel 
oraz incense burner. Odszukaj wyjscle z labiryntu. Poci^gny za line. po 
lewej stronie drzwi, opusci sie. drabina. SkorzystaJ z niej. Przyjrzyj sie; 
ksiQdze, wykonaj odpowiednie rysunki w notatniku. Uzyj ponownie 
drabiny, wröö do urz^du. Wyäiy oba znalezione przedmioty do Nowego 
Jorku, Zamöw büet do Peru. Na miejscu skopiuj podobizn§ kondora i lec 
na Wyspy Wielkanocne. 

5. Wyspy Wielkanocne 

Wez bluzke, porozmawiey z doktor Twelvetrees. Przerysuj obraski do 
notatnika, a nastepnie opuöö plansze, Doktor zaprowadzi CiQ na plaz$. 
Podnieö driawood puffin i opusö piaze. (pöjdz w lewo). Skieriy sie. na 
zachöd, do pozycji oznaczonej Dl. Zröb odpowiednie rysunki mtejsc na 
wysple. Znajdziesz: Starfish w Fl, Seahorse w A2 T Scallop w B5 i Tooth 
w E6. Wröö na miejsce wykopalisk i zröb odpowiednie notatki. Idz na 
pohidnie i wejdz do biura. Popatrz na przedmioty na pölce, a nastepnie 
zapytaj o nie urz^dnika. Daj mu driftwood puffin i w zamian zabierz 
zegar. Zamöw bilet lotniczy. Wez szmatQ z tyczki, a potem sama, tyczk^. 
Wejdz do budynku i uzyj sznura, We^ go i wyjdz. Idz na wschöd, Uzyj 
szmaty na kamiennym dysku w statuetce. Idz na plaz§ i podnies pieniek 
leza^y kolo podstawy pos^gu, Wlöz §o w duza* dziurQ, a potem uzupehiy 
konstrukcj^ tyczka,. Poci^gny tyczke. D^j zegar kobiecie, popatrz na 
dziure w zboczu. Wröc na miejsce wykopalisk, porozmawiaj z doktor 
Twelvetrees. Wez mape, rög oraz latark^. Pol^cz sznur z rogiem i uzyj 
prayrzetdu na wodzie. Idz do miejsca C4 i wJöz rög w bioto, na lewo od 
szarej skaly, Klikny na skale i spöjrz na szczeline^ Wez tabliczkQ i 
przerysiy ja, do notatnika. Wröö na miejsce wykopalisk, otwörz okna 
szopy i wejdz do srodka. Wez spark plug tool i wykorzystaj urz^dzenie 
na zbiorniku z paliwem. Odwia^ sznur od rogu i przymociy do zbiornika. 
Poci^gny za sznur i przywia^ go do miejsca oznaczonego wire, Zapal 
latark^ i polöz js^ na ziemi obok zbiornika. Dotkny kabla i wyjd^ z szopy. 
Wysiy rög i mape, do Nowego Jorku. Kup troch$ lokalnej waluty i zamöw 
lot do Moca Moche. 

6. Moca Moche 

Podejdz do kamiennego muru i skieruj sie. na wschöd. Porozmawisy z 
Mendezem - kup glow$, licyti^^c po koiei 300, 400 i 450 inti. Zapytaj o 
lopate i drabin^, daj Mendezowi szmaragd. Zabierz zabawk^ ze sterty 



smieci przy dziurze. Id£ na wschöd i naszkici^j stelle^ Wejdz po schodach 
i wez bra^zowe oraz zielone pna^ze (przy wejsciu do wtezy), Naszkici^ 
budynek obserwatorium i wröc. Przywia^ zielone pna^cze do pos^gu 
pe^e^ka, drugi koniec przymocuj do drzewa, To samo zröb z pna^czem 
brafZowym. Teraz mozesz przejsc przez rozpadlin^. Po drugiej stronie 
odwis^z oba pna^cza i przymocuj do drzewa. Przejdz ponownie przez 
mostek i wez fm$. Z dziury wyjmy lopate. i drabine.. Wdrap sie. na szczyt 
wiezy, polöz drabme. na oltarzu. Dotkny oltarza, potem polöz na nim line 
i uzyj jej, Wez krysztalowat czaszk§ i zabierz z powrotem Un§, Wejdz do 
obser^watorium. Zerkny do dziennika. Ustaw podane nizej sekwencje: 
eye cobra h-bomb tree claw h-bomb claw 

claw feet< claw h-bomb cross eye h bomb< 

feet eye tree eye< cobra cobra< feet 

tree< cross cross< cobra feet cross tree 

Polöz czaszke. na reszcie szkieletu, wlöz lopat^ do dziury i uzyj jej. 
Zapisz informacje w notatniku. Wez krysztalow^ czaszke/, wröö nad 
rozpadlinQ, przejdz na drug^ stronQ. Wröö do biura lotniczego t wyshj 
czaszke., glow^ i zabawk^ do Nowego Jorku^ a nastepnie zamöw bilet do 
domu. 

7. Nowy Jork, Danzig, Peiping 

Idz w lewo, wez zölwia. Wröö do urzedu i zamöw bilet do Danzig, W30dz 
z biura, dotkny przystrzyzonych krzewöw i wejdz do zamku. Porozmawiaj z 
Wolfem. Wez nozyce i desk^. Id^ na wschöd, do grobowca barona na 
cmentarzu Polöz deski na urnach i kliluüj na nich. Otwörz krate i polöz na 
niej zarcie dla zölwia. Na jedzeniu polöz nozyce, a potem äötwia, Zamöw 
bilet do Peiping. Id^ na poludnie, wez gong i paik§. Wejdz do pagody, polöz 
gong na palniku. Popchrnj dwa razy tablice z prawej strony. Uzyj psiki na 
szczelinie z notatnikiem. Wez wegiel i uzyj go na notatniku. 
6. Mount Li 
Zajrzyj do dziennika, by przypomnieö sobie kod do grobowca: 

- Push Man 5 Blue, 

- Pull Man 1 Red, 

Zaplaö farmerowi i wez od niego lopat§. Otwörz drzwi piwnicy i wejdz 
do srodka, Przesun worek z ryzem, uzyj lopaty i pociafgnjj re.ke.. Spöjrz w 
dziure, wyjdz z piwnicy. Porozmawiaj z chlopem o latarni, wez zapaik§. 
Wejdz ponownie do piwnicy, a potem do dziury. Znajdziesz siQ w 
swi^tyni. Koloi^y Hallu Wojowniköw to odpowiednio: Czerwony (tyl), 
Niebieski, Purpurowy, äötty, Zielony (przöd), 

Wejdz do Niebieskiego Hallu. Dotkny pia^tego niebieskiego wojownika. 
Id^ na zachöd, wejdz do Czerwonego Hallu. Dotkny pierwszego czerwone- 
go wojownika. Podnies kawaiek drewna, lezs^cy za drugim wojownikiem. 
Idz na wschöd do East Vestibüle. Wez drewniany kotek, idz do äöltego 
Hallu. Popchny rydwan, wez dwie tarcze, przepchnij rydwan przez 
drzwi. Wez korbe, popchny rydwan, wlöz korb§ w otwör i zakrec nie,. 
Polöz kolek na korbie, a kawaiek drewna w korytarzu. Klikny na kolku, 
wez korb^. Przejdz przez korytarz, dotkny trzy razy koia. Wlöz lopatQ do 
otworu w moscie, dotkny kola Daj korbe Mei Chen. Powiedz jej: „I'll 
stand.. .". Zejdz z mostu, dotkny kola, wez lopaty. Porusz kolem trzy razy, 
porozmawiaj z Mei Chen. Przejdz przez most. Idz na wschöd, polöz 
tarcze. Wejd£ do mauzoleum i wez Fieezeö Imperieina,. Amen. 

Frogger 

TIMEGATE: KNIGHT'S CHASE 
(FC CD-ROM) 

Muzaum 

Znajdziesz tarn miecz i tarcz^, a w pokoju z kasa, biletowa, 
zdalnie sterowana, katapult^ i plyt^ CD. Mozesz obejrzee film o templa- 
riuszach (pamietaj o sluchawkach i wle^czeniu urza4zenia do pra^du). 
Wejdz do pokoju kustosza. W tym momencie Wolfram uruchomi System 
laserowy budynku. Z biurka wez kart^ magnetyczna^ i klucz. Mozesz 
röwniez poczytaö pismo - dowiesz si^, jak wylayczyö alarm. Przeczolgat) 
si^ do gtöwnego holu. Wez gasniCQ (proszkowa,) i wyla,cz alarm. Za 
pomocsg karty magnetycznej otwörz szafk^ z amunicja, do katapulty, 
Przejedz katapulta, pod laserami i wyla<cz alarm. W tym pokoju znaj- 
dziesz lepszy miecz. W ogrodzie jest hologram, ale na razie nie mozesz 
go uzyc. Po pewnym czasie pojawia, sie. dozorcy i zlapia, Ci^. 

Zamek 

Przerzuö lutnie do celi niemowy. Qdy muzyka przywabi straznika, 
zabycie go. Tym sposobem uzyskasz miecz. W lochach jest jeszcze dwöch 
strazniköw, jeden uzbrojony w kusz§. Mozesz unieszkodliwic goscia 
celnym rzutem marüerka,. Przy wychodzeniu z lochu nie zaczepiaj 
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przechodzacego dziadka i nie pröbuj poci^gae za sznur od dzwonu. Nad 
kominkiem lezy klucz, otwörz nim drzwi Uwazaj na wäcieklego barana, 
gdyz nie mozna go zabic. Opröcz jedzenia znajdziesz laskq i skör$. 
Nabierz wod$ do kubia i zalej nia^ ogieri w komiriku. Przewöd kominowy 
poprowadzi Ci§ pod strop budynku. Wepchny skör§ w czasz§ dzwonu i 
przepraw siq na druga. stron§. Dalej musisz przej£ö po belkach (nie 
zaczepiaj sowy). Droga wiedzie nad komnata^ Wolframa, Kiedy znajdziesz 
sie nad pustym pokojem, zejdi na ziemie (musisz stanac bokiem do 
äciany i blisko krawedzi belki). W pokoju znajdziesz ksiazke, hologram i 
peleryn§ mnicha. Pchny krucyfikß, a otworzy sie przejficie do scripto- 
rium. Sporzadz atrament (nie uzywajac smoty). Piöro znajdziesz na 
katedrze. Jest tarn röwniez drewniana podstawka. Polöz ksi^ge obok 
czystej kartki na stole i przepisz fragment, Wydlub sztyletem kamien z 
oprawy. Odlöz ksi$g§ i podstawkq do szafki. Otworzy sie drzwi i wejdzie 
mnich. Idz za nim, nagladujac jego ruchy, Kiedy obejdziecie pol dziedzin- 
ca, otwörz szybko drzwi po prawej stronie, Znajdziesz sie w szpitalu. 

Nie opodal wejäcia stoi drewniany pojemnik, a w srodku sa, klucze do 
laboratorium. Sporzadz miksturq i nasacz ni$ chleb, ktöry znajdziesz w 
piekarni. Z izby rymarza wez nöz i wydhib kamienie z pos^göw. W cell 
uwi^ziony jest templariusz. Kiedy rzuci siQ na Ciebie, daj mu chleb z 
mikstur$. Goäö padnie na ziemie, a Ty b^dziesz mögt dostac si$ do 
pos^gu. PoJawia_ sie straznicy. Po zabiciu ostatniego zdobqdziesz klucz do 
kostnicy. W tym momencie powinieneä mieö 8 kamieni: trzy figury stoj$ 
w schowku, dwle w korytarzu i po jednej w celi templariusza i laborato- 
rium. W kostnicy pötrzaäny zwlokami mQzczyzny, znajdziesz zlote serce. 
Umiesö je na pos^gu 1 szybko podbiegny do ukazujacej sie_ figury. Za 
chwile zostaniesz pojmany. 

Po odejöciu kata uwolrüj si$ z wi^zöw i zalatw straänika (sugeruj§ 
daäenie do zwarcia). W lochach spotkasz Gallois. Pokaz mu pierscieii, 
Pozbieraj wszystkie przedmioty, a czerwony kamien (czyli oko Wolfra- 
ma) wiöz do sakwy. Otwörz pier£cieniem przejöcie do blblioteki. 

W bibliotece zaatakuj$ Ci$ dwa stwory podszywajace sie pod zakonni- 
köw. Znajdziesz tarn dwa sarkofagi, umieöc w nich pasujace kamienie. 
Przejdz do jadalnL Wez talerze i udaj si$ z nimi do kuchni, Tarn zabU 
jeszcze jednego stwora i dopasuj nastgpne kamienie. Wyjdz na zewnatrz. 
Postaraj siQ przedostac do sarkofagöw. Upiory po kilku razach przestan^ 
sl? odradzac. Ghoula zaby za pomoc^ krzyza, a znaleziony zafi posluzy 
do otwarcia drzwi. Idz na göTq f a spotkasz tarn Berwala, znajomego 
niemow^ z celi obok. WskaÄe Ci on sekretne przejöcie do podziemh 
Znajdziesz si^ w loehach za sala^ tortur, Muslsa wröcic do korytarza, w 
ktörym byles wi^ziony na pooz^tku. Odnajdziesz JuliQ. Zabitemu 
straznikowi zabierz klucz i wejdz do celi + W tym momencie Julia zmieni 
siQ w potwora, z ktöiym musisz walczyö. Proponuj^ najpierw uderzenie 
noiem, a potem uzycie krzyia. Wracasz do blblioteki (w celi Gallois jest 
jeszcze jeden stwör). Stad wychodzisz na dziedziniec. Zab^j straznika i w 
kaplicy popchny tablic^ z numerem VII, otworzy si^ kopula wiezy. 
Pokonaj czarnego iycerza, znajdziesz przy nim bransolet^ Julii. Id^ na 
wiez§ i uzyj pierwszego odwaznlka. Na dachu wiezy znajduje sie ostatni 
z sarkofagöw - Hugona de Payns. Uzyj na nim wla^ciwego diamentu, a 
otrzymasz rög, Zostaniesz jednak ztapany. 

Z celi uwolni Ci§ Berwal, ale zaraz sam zginie. Kiedy nadbiegnie kat, 
wez bron i uäyj leÄacego na stole rogu. W nowej postaci bQdziesz 
znacznie siiniQjszy, Pokonaj kata i uwazaj, aby nie trafü Gl^ Montfalcon. 
Idi do bocznej nawy ze ziotym krzyzem i pchny go, otworzy si^ 
przejscie na galeriQ. Dopöki jesteö w n ptasiej" postaci, pobyt w tym 
pomieszczeniu przywraca Gi peinig zdrowia. 

Id^ tropem Montfalcona. Na dachu komandorii stoczysz z nim 
pojedynek. Musisz stracic go w döl, to jedyny sposöb na zwyci^stwo. Z 
galerii idz na gör§, umieäc krzyz na pos^gu i pchny figurk^ fontanny. 
Teraz zejdö na döi i przejdz do bocznej nawy, gdzie znajdowala si§ 
fontanna. Jest tarn zejöcie do podziemi. 

Pozbieraj wszystkie przedmioty i sporzad^ mikstur^ (przepis 
znajdziesz w drugiej izbie). Uzyj jej na pos^gu. Aby do niego podejöc 
musisz najpierw podpalic pochodni^ pentagram. W przej^ciu za pos^giem 
znajdziesz Juli?. Przywiaz lin$ do wiadra i zaczerpny wody ze studni, 
potem ocuö Juü§. Kiedy pöjdzie szukac r^kawicy Gallois, zaatakuje CiQ 
jeszcze jeden stwör. Pokonaj go i idi na gör^ (nie zagladaj do skarbu 
teniplariuszy, bo to pulapka). Zobaczysz, ze Wolfram ponownie schwytal 
JuliQ. Musisz udaö si^ na galeri§ i podejäd do zniszezonego witraza. 
Stojacy krzyz przesun na wizerunek krzyza na podlodze. Wolfram zginie, 
a Tobie pozostanie Juz tylko zrobic wlasciwy uiytek z rQkawicy Gallois. 

Protr Lewandowski 

PS Podzi$kowanla dla Stanika. 




TOP GUN - cz. 2 (PC CD-ROM) 

KUBA 

Misja 1 

Pierwszy kontakt z prawdziwym nieprzyjacielem. Ty i Raven 
zostajecie wyslani na BARCAP (BAHier Combat Air Patrol). Wanant 
uzbrojenia: #2. Zaraz po starcie Raven zawröci, gdyz zawiodst silniki. Na 
pomoc wystartuje Stinger, äle zostanie w tyle. Najpierw pojawi^ si^ dwa 
MiG-i 21, majace po dwa Atole, Dwa Phoenixy powlnny zalatwic spraw^. 
Potem dostaniesz komunikat, ±e do bazy Guantanamo zblizaj^ si^ 
kubahskie bombowce. Cztery Beary musz^ zostaö zestrzelonel Nie 
podchodz blisko, gdyz maje^ dzialka i Atole do samoobronyl Dwa pozosta- 
le Phoenixy powinny wyeliminowac dwa bombowce. Trzeciego rozwal 
dwoma Sparrowami (jeden nie wystarczy). Ostatni cel zostaw Stingerowi, 
niech si$ cieszy... Wraoaj na poklad. 

Mfctfal 

Czeka Ci^ eskortowanie 3 Hornetöw, maj^cych zbombardowaö jakie6 
lotnisko. Ty t Raven i Stinger musicie zapewnlö im ochron^, To b^dzie 
proste. Wariant uzbrojenia: #1. Najpierw pojawia, siQ trzy MiG-i 23. Poäiy 
im jednego Phoenixa. Raven wystrzeli do dwöch MiG-öw. Jeäli ktörys 
b^dzie si^ nadal zblizai po prostej, odpal do niego drugiego Phoenixa, To 
powinno zaiatwiö sprawe. Teraz lec spokojnie za Hornetami. Bazy broni 
jedna wyrzutnia SAM-öw, Prawdopodobnie namierzy ktöregoÄ Horneta. 
Gdy bombowce zniszcz^ cel, wracaj. Pojawia^ si$ dwa MiG-i 21. Kazdy 
potrzebuje dwöch trafien, aby spaiö. Odpal po dwa Phoenixy do kazdego. 
Raven röwniei powinna wystrzelic dwa pociski äegnajcie, Towarzysze! 
W pewnym momencie Twöj samolot zatrzQsie si$ i usiyszysz odgJos 
przelatujacego blisko myäüwca, Merlin bedzle twierdzil, ze to nieoznako- 
wany MiG 29 t ale jakoö nikt mu nie uwierzy* 

Misja 3 

Ty i Raven b^dziecie eskortowac trzy Hornety majace zniszczyc 
kolumn^ pojazdöw opancerzonych, kieruj^cych si^ na baz^ Guantanamo. 
Wariant uzbrojenia: #1. Najpierw znöw niezidentyfikowany samolot 
przeleci blisko Twego Tomcata - Merlin bQd^ie si$ upierai, ze to znöw 
ten MiG 29. Potem pojawia, si§ cztery MiG-i S3. Odpal do nich 4 Phoeni- 
xy, seriami po dwie sztuki, z prserwami okolo minuty, Tym, ktöre 
przezyjet, poälij ostatnie dwie rakiety, Eskortuj Hornety w drodze nad cel 
i wracaj na lotniskowiec. 

Misja 4 

Kolejny BARCAP, Ty i Stinger. Wariant uzbrojenia: #£, Po starcie 
nasta_pi zmiana planu. Wrög zestrzelü Tomcata i Twoim zadaniem jest 
oslona ratowniczego Blackhawka i bazy Guantanamo jednoczeänie. 
Najpierw pojawi^ siQ trzy my^liwce: dwa MiG-i 23 i jeden MiG 21. 
„Dwudziestkomtröjkom" przydziel po Jednym Phoenbcie. To powinno im 
wystarczyc. Gdy MiG 21 znajdzie si^ w zasi^gu, poöiy mu Sparrowa 

- powinien spa^ö. Poczekaj i odpal Sldewindera, Gdyby i to nie pomoglo, 
rozwal go z dzialka w ataku czolowym. Zaraz za myäliwcami lec^ cztery 
Beary. Do dwöch wystrzel pozostale dwa Phoenixy. To je zalatwi, Reszt^ 
bombowcöw zostaw Stingerowi. W tym czasie na radarze pojawi si§ 
samotny MiG 21, zdazajacy ku ömiglowcowi. Leo za nlm T bo je^li dojdzie 
na odlegloäc, z ktörej b^dzie mögl odpalic" swoje Atole do Blackhawka 

- misja do tyiu. Gdy zblizysz siQ do MiG-a na odlegtoää 15-16 mil, odpal 
Sparrowa. Gdy to nie wystarczy t Sidewlndert Jeäli MiG nadal b^dzie 
lecial, dzialko. Teraz pokrec si^ troch^ woköJ 6miglowca i po rozkazie 
wracaj na poklad. 

Misja 8 

Stoisz na pokladzie, gotowy do k atapult owania sie (Alert Five). 
Wariant uzbrojenia: #1. Dostajesz rozkaz startu - do iotniskowca zbliza 
siQ niezidentyfikowany samolot. Jak si§ okaze» to Beechcraft Amandy 
Moore, Nagle pojawia, si§ trzy MiG-i 21, niebezpiecznie blisko Amandy. 
Posiy im wiachQ Phoenixöw. Mozesz odpaliö wszystkie (po dwa na MiG-a 

- dla pewnoäci). Potem postepuj zgodnie z rozkazami. Niestety, Aman- 
dzie skonczy si^ paliwo i bedzie wodowac. To tyle. 

Misja 6 

Amanda czeka na ratunek. USS America wysyla Sea Kinga, aby J% 
uratowaö. Musisz oslaniac operacj^. Wariant uzbrojenia: #1. Startuj z 
Iotniskowca i kieruj si^ na tratw§ ratunkow^, Najpierw pojawia, sie dwa 
MiG-i 21. PofilU im po Phoenixie. Znöw kierunek: tratwa. W jej poblizu 
znajdzie si^ Stinger, ale na nie sie nie przyda, Na Twojej pi^tej pojawi^ 
si$ dwa MiG-i 23. Odpal do nich po jednym pocisku. Powtörz po kilku- 
dziesi^ciu sekundach. Nie maja^ szans z tego wyjöc. W tym momencie na 
morzu zostanie wykryta kubanska Jödz patrolowa. Musisz j^ zatrzymaö, 
inaezej Amanda dostanie si? do niewoli i THE END. Pi^c mil od todzi 
wejdz na okolo 8000 stöp, zacznij lagodnie nurkowaö z pr^dkoöci^ rz^du 
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400*460 w^ztöw. Qdy tylko zauwazysz na oceanie kresk§ (lödz), strzel^j 
do niej z dzialka. Masz kilka sekund. Potem zblizysz si§ za bardzo i lödz 
Ci$ uözkod2i (co najinniej). Gdy Merlin pogratultye Gl dobrego strzahi 
natychmiast wyrywaj w bok, w gör^. To by bylo na tyle, Lodz zawröcl i 
potem zostanie zatopiona przez wchodza&y do walki kra^ownik USS 
Gilman, t 

MiBJÄ 7 

Znöw Alert Five. Wariant uzbrojenia: #1. Na Twojej dwunastej, 120 
mll od Iotniskowca, pojawi siQ cywilny Blackhawk. W tym momencie 
dostaniesz rozkaz startu. Po katapultowaniu siQ wykryjesz samotnego 
MiG-a 21. Albo Ty jego albo on Blackhawka. Gdy zblizysz si§ do MiG-a na 
jakies 80-68 mil, odpal Phoenixa* Pri^ na dopalaczach w stron§ einigte w- 
ca. 2a nim pojawi^ si$ Jeszcze dwa MiG-i 21. Mog^ nie wystarczyö 
pojedyncze trafienia. Odpal dwa razy po dwa Phoenixy, za kazdym 
razem zmienie^^c cel. Zachowuj odst^py czaaowe mi§dzy odpaleniami, To 
ich zalatwi, Dolec do smiglowca i wracaj na poklad. 

Misja 6 

Rozpoznanie. Jako Twoja eskorta leci T-Bone. Wariant uzbrojenia: #4. 
Po starcie led zgodnie z planem. Celu bronia, dwa MiG-i 29, ale nie 
b^dziesz miaJ okazji do naciskania spustu, Cztery Phoenixy T-Bone'a 
posleje do piekta. UwazaJ, gdyz lotnisko stanowi^ce cel jest bronione 
przez artyleri^ plot. i wyrzutniö; SAM-öw. Znajdujfvc siq 20 mll przed 
celem wznies si$ na ok. 6000 stöp. Spokojnie wymanewryj SAM-y 
Cuzywed chafföw), nastQpnie obniz pulap na 3500-4000 stöp. Nad 
lotnisko nadleö z pr^dkosci^ powyzej 750 w^zlöw i zröb zcU^cia, ZSü nie 
powlnny zrobiö Gl krzywdy. ZmlataJ do domu. 

Misja 9 

Misja, do ktörej byleö szkolony. Razem z Dead Nedem mustsz obroniö 
lotniskowtec. Wariant uzbrojenia: #2. Gdy znatfdziesz stq w powtetrzu, 
pojawi^ siq dwa MiG-i 29 i zaraz potem, eskortowane przez nie, cztery 
Su-27, uzbrojone w rakiety pow.-woda. Twoim celem so, Flankeryl Mlmo 
to odpal dwa Phoenixy do MtG-öw i skieruj siQ ku Su-27. Poäiy im dwa 
ostatnie Phoenixy, jednego Sparrowa i potem co nejwyzej jednego 
Sidewindera. Gdyby jakiö Su-27 ocalat (a tak si$ pewnle stanie, gdyz w 
wi^kszosci przypadköw nie wystarczy pojedyncze trafienie), strzelaj z 
dzialka w ataku czolowym. Nie zaiuj amunicji. W tym czasie b§dzlesz 
jeszcze musiai unikaö rakiet z MiG-a 29 CJeden powinien ocaleö i 
zestrzeliö Dead Neda). Gdy wykoiiczysz Su-27, skieruj siQ ku MiG-owi. 
Posiy mu Sparrowa, a potem Sidewindera. Gdyby mimo to dalej szukal 
zaczepki. przywal mu z dzialka. PamiQtaj! Nie mozesz dopuscic. aby 
Su-27 wystrzelily rakiety w klerunku Iotniskowca. Gdy tak si§ 3tanie f 
spröbuj Je dogoniö i zestrzehc Sidewlnderami i dziaikiem. Cz^sö z nich 
powinny unieszkodliwlö dziaika Iotniskowca. Teraz pozosteje Ci tylko 
powröt. 

Misja 10 

Misja eskortowa. ÜSS America wysyla trzy Horaety, aby zbombardo- 
waly lotnisko, ktöre wczesniej sfotografow«^eö. Ty i Stinger macie 
zapewniö bezpieczeüstwo Hornetom. Wariant uzbrojenia: #2. Gdy 
zaczniecie siQ zbii±aö do brzegöw Kuby pojawi^ st^ dwa MiG-i 23, Poöiy 
im po dwa Phoenixy (odstQpy czasowe!) i zwolny do 400- B00 w^zlöw. Po 
krötkiej gadce, na Twojej pi^tej pojawi siq niezldentyflkowany MiG 29. 
B^dzie bardzo» ale to bardzo dobry, Natychmiast zawröä, zlap go w 
celownik l odpal szybko dwa Sidewindery (lub Sparrowa, jeöli jest w 
wiQkszeJ odlegloäci). Prawdopodobnie to nie wystarczy, a do tego on 
wystrzeli w Twoim kierunku rakiety na podözerwleA. Flary 1 unik! Gdy 
po dwöch trafieniach gostek nadal b^dzie lecial, doby go Sparrowem. 
Eskortu] teraz spokojnie Hornety. UwazaJ, gdyz w t^j misji autopilot lubi 
„wjechaö" prowadz^cemu Hornetowi w tylek. Jak si$ pözniej okaäe, ten 
facet w MiG-u 29 to Nomad, Twöj ömierteiny wrög. 

MUja 11 

Tym razem Intrudery msO^ zniszczyd kolumn^ pancern^, Jako 
eskorta lecisz Ty, Raven i Stinger. Wariant uzbrojenia: #2. Gdy b^dziecie 
zbliäaö si^ do celu, pojawi^ siQ trzy Su-27. Do dwöch Raven odpali 
Phoenixy. Poöiy jeden trzeciemu Flankerowi, Zaraz potem pojawi^ siQ 
cztery MiG-i 29, a wöröd nich Nomad. Odpal trzy Phoenixy do trzech 
MiG-öw, Musisz zmyliä pociskl Alamo, jakie wystrzelono. Reszta zalezy 
od Twoich umiej^tnoöci. Odpal do nEybiiäszego MiG-a dwa Sidewindery, 
przel^cz si§ na dziaiko i walcz. Raven i Stinger powlnni przyjöö Ci na 
odsiecz» gdyz w tej misji poznasz zwrotno^ö MiG-a 29. Jeöli udalo Ci si^ 
przezyö, gratulacje! Castro musi siQ wiele nauczyö. Nie mozna zadzierac 
z takimi jak Tyl 

Cdn w nastQpnym numerze, 

coL Zgred Killer 
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Wakacje! WAKACJElll Waka... Wakacje??? Dwa miesi^ce nad morzem/w 
görach Cniepotrzebne skreälid)? Dwa miesi^ce BEZ KOMPUTERA??? No 
way (z ang. objazd)! Nie dam siQ zlama^Si Oblo^ylem si^ TNT i caiy czas 
trzymam r^kQ na detonatorze. Niech ktöry spröbi^e odci$gn$c mnie od... 

(tut^j gustowne z<y§cie grzyba atomowego) 

ZIELONO MI - WtASNIE TAK 

W wlelu grach, szczegölnie strategicznych, mamy do czynienia z 
obiektami. Mog^ nimi byö: Jednostki wojskowe (gry strategiczne), 
pracownlcy (wszelkiego rodzeju menedzery), miasta lub budynkl 
(röwniez strategiczne), czy tez bohaterowle (RPG). 

ZazwyczaJ struktura danych kazdego obiektu Jest taka sama - 
istnieje pewna matryca, wedlug ktörej s^ zapisywane informaeje o 
wszystkich obiektach, Detne kazdego z nich z^Jmi^ tyle samo bejtöw, 
liczby na tych samyeh pozycjach odpowiadaj^ za te same wla£ciwo£ci 
obiektu. Tak wl^c, jezeli rozszyfrujemy, jak zapisano informaeje o 
jednyin obiekeie, bQdziemy mogli od razu zmieniaö dane innych. 

Przykiadowo w (öardzo prostej) grze strategicznej informeiQja o 
jednostee moglaby wygl^daö tak: rozmiar - 12 bojtöw; bojty 1...10 
- nazwa jednostki; 11, bajt - liczebnoöö; 12. - üoöc amunieji, 

ZazwyczaJ dane wszystkich obiektöw umieszczane se, jeden po 
drugim, pocz^wszy od pewnego offsetu. Poniewaä liczba obiektöw moze 
by6 rözna w zalezno^ci od atopnia zaawansowania gry, zewlne offsety nie 
b§d$ staie, Trzeba wi$c przyjs^ jakiö punkt odniesienla - mtf czQsciej jest 
to pierwsza litera nazwy jednostki lub (w przypadku braku nazw) 
pierwszy bajt danych - i zaiozyä, te ma on offset 0. W powyzszym 
przykladzie zapis b^dzie nast^puj^cy: bajty +00,.. +09 - nazwa Jednostki; 
+ 10 - liczebnoscü; +11 - ilösö amunieji. Plus w zapisie informqje nas, ze 
podany offset to offset wiglqdny czyli inaozej möwia,c przesunl^cie 
wzgl^dem wybranego offsetu pocz^tkowego. NaleÄy zauwaäyö, ze offset 
wzgl^dny moze byö te^ ujemnyl 

Jak rozszyfrowywaö takle savegame'y? Sprawa jest nlekiedy 
prostsza, gdy jednostki majöf nazwy. Istnieje wtedy dwie mozliwosci: 
nazwa obiektu wyst^pnje razem z Jego danymi - wystarczy wi$c ^ 
odnalezö, a informaeje o obiekeie b§d$ gdzieö obok, najez^sciej zaraz po 
nazwie (np. w Eye of the Behoider, Simlsle, UFO). Lecz moze si$ tet 
zdarzyö, ze nazwy bQda, zapisane Jedna po drugiej w pliku zupehiie gdzie 
Indziej niÄ dane (np. Grand Prix Manager, Steel Panthers). Wtedy 
postQpitfemy tak, jakby ich nie bylo. 

Jezell oblekty nie meO^ „personaliöw" (Command & Conquer, 
WarcrBit 2), wöwczas musimy wybraö sobie pewien obiekt, potem jakats 
Jego oechQ (najlepiej przedstawlona, liczbowo) i nagraö par§ SG z röznymi 
wartosciajnt tej cechy. Potem poröwni^emy je i odnsjdujemy szukany 
offset. Pami^tsjcie tylko, aby do poröwnania brsuS wyta^cznie SG o 
TAKIEJ SAMEJ dhigosci; Jezeli rozmiary b^de, rözne, moze to oznaczaä, 
ze w ml^dzyczasie jakig obiekt znikna^l lub pojawil si§ nowy, a wtedy 
niektöre offsety moglyby siQ poprzesuwaö. 

Kledy zlokalizi^emy nasz offset, staramy si^ odnalezd jak naJwlQcej 
innych cech tego samego obiektu, Potem musimy okresliö, jaka, wielkosö 
ma paezka danych JEDNEGO obiektu, Poniewaä dane kolejnych zapisane 
sa, jedna po drugiej, wystarczy znalezö Jakies punkty zaezepienia (np. 
bsjty o podobnej wartoäci). Gdy obiekty sa, nazwane, wtedy szukejia^ 
wielkoscia, b^dzie odlegtos^ mi^dzy pierwszymi znakami dwöch kolejnych 
nazw. 

Jezeli mamy juz odleglos^, staramy si^ odnalezö pierwszy bajt 
pierwszego obiektu. W tym celu prsesuwamy si^ odpowiedni^ ilosö razy 
„w gör^" pliku i szukamy, w ktörym miejscu znana nam juz wizualnie 
struktura zmienia si§ w Jaka^ inna, (najcz^öciej same zera). 

Gdy odnalezüsmy juä pierwszy offset i znamy dlugosc paezki danych, 
mozemy nawet spröbowaö zmieniö wszystkie bajty dotyczsjce naszego 
obiektu. W ten sposdb moäna odkryö wlele ciekawych rzeczy (o ile ma 
si$ wystarczsjafCaf cierpliwosö). 

Äeby nie byö goiostownym, podam poprawki do dwöch gier» w ktörych 
wykorzystano ten mechanizm. W Iron Gross b^d^ to informaeje o 
graezach, w Grand Prix Manager - o kieroweach i firmach. Zauwazcie, ze 
w GPM w przypadku firm zastosowaiem troch^ inny sposöb zapisu, 
Poniewaz diugosö paezki danych jest doöö duäa (2992 bajty), a offset 
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pocz^tkowy niezmienny, podalem State offsety pierwszej firmy 
oszcz^dzi nam liczenia chociaz dla tego jednego przypadku. 



CO 






PM\SAUEGAME\2HDS 
00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 
00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 00 









00 05 40 

02 03 02 

03 00 AÖ 
00 00 00 
FF FF FF 
00 04 0D 



4B 4C 
02 04 
30 04 
FF FF 
FF 08 
00 00 



00 11 
00 A8 
00 BA 
FF FF 
00 00 
00 00 



11 22 
61 00 
00 17 
FF FF 
00 00 
00 00 



03 03 

00 m 

00 00 

FF FF 

00 00 

00 00 



03 04 
86 01 

00 00 
FF FF 

00 00 

00 00 



00 1F 10 

01 00 00 

00 00 00 
80 00 00 
FF FF FF 

01 Ifl 06 



27 00 
01 02 
00 00 
FF FF 
FF 00 
00 00 



00 11 
00 10 
00 00 
FF FF 
00 00 
00 00 



11 17 
27 00 
00 00 
FF FF 
00 00 
00 00 



03 01 

00 Aö 

00 00 

FF FF 

00 00 

00 00 



00 01 
06 01 

00 00 
FF FF 

00 01) 
00 00 



ee 03 50 

01 01 03 
00 00 05 

ee 00 0o 

FF f¥ FF 
82 02 04 



C3 00 
03 02 
00 00 
FF FF 
FF 00 
00 00 



00 11 
00 50 
00 00 
FF FF 
00 00 
00 00 



11 
C3 
00 
FF 

00 
00 



1F 
00 
03 
FF 
00 
00 



03 01 
00 98 
00 00 
FF FF 
00 00 
00 00 



01 02 
D0 03 
00 00 
FF FF 
00 00 
00 00 



02 20 *J0 



D0 03 



00 11 



00 00 00 
00100 00 
03 03 03 
00 22 ee 
00 00 00 
FF FF FF 
00 00 08 
801 81 8E 
00 01 00 
00 00 08 
08 80 00 
FF FF FF 
80 08 88 
0Q|Q2 Ol 
02 01 03 
00 2E 00 
00 00 00 
FF FF FF 
00 08 00 
O8|03 01 



11 23 



04 03 



02 02 



02 02 02 



e< 



ee 

e 



Fragment SO z Grand Prix Manager. Wldac\ ze dane o oblektach 
(oznaczone ramkami) m^j$ P° 96 b^jtöw oraz ze offset 6BEh jest 
offsetem poczfytkowym (powyzej niego s$ same zera). Dlugoäd danyoh 
obiektu mozna ustallti np« po powtarz^j^cych si$ ct^gach FF FF FF FF.„ 
lub 1111. Poröwn^jcie resztQ z poprawk^ do QPM (patrz nizej), 

KÖXiKO WETERANÖW 

CYBERMAGE (FC) 

Grzebiemy w plikach 5AVExxx.DAT. 

offset: 

6C8h moc - power (2 b^jty; n^jlepiej 

wpisaö do 999, gdyz wi^ksza 
liczba wychodzi poza okienko) 
6CAh maksymalna moc - mann-ra (jw.) 

34FS5h zdrowie - health (jw ) 

34F67h maksymalne zdrowle - Üfe (jw.) 

680h, 683h, 684h, 686h, 688h, 68Ah pancerz (6 stref; kazda po dwa 

b£^ty) 
68Ch, 68Eh, 690h, 692h, 694h, 696h maksymalny pancerz (Jw.) 

Marcin M. Wichary 

GRAND PRIX MANAGER (PC) 



Grzebiemy w plikach .GPS z podkatalogu savegame Wszystkie 
podane offsety s$ prawdziwe dla SG o dlugoöel 135107 baytöw. Gdy 
zmieniamy nazwy firm/wlagcicieli/kieroweöw, wtedy moze ulec zmianie 
rozmiar savegame'a, Jezeli SG jest dhizszy o 4 bajty (135111), wtedy do 
offsetöw OZNACZONYCH GWIAZDKAMI dod^jemy 4. gdy jest krötszy o 8 
beytöw - odejmujemy 8 itd. 

INFORMACJE FIRMIE 

Dane o firmach zawarte sa na pocz^tku pliku. Podane offsety s$ 
prawdziwe dla pierwszej kompanii (zazwyczaj Williams), dla nastQpnych 
(ODWRÖCONA lista nazw zaczyna si§ od offsetu D90Ah) dodajemy 
odpowiedni^ ilosä razy BBÖh. Dzi^ki nizej podanym przeröbkom mozna i 
podbic swoj$ firm§, i zdotowaö przeciwniköw. 

offset; 

26h „miejsce zamieszkania" firmy - home circuit (wartosci 

od do 19) 

28h., .2Dh informacje o budynkach (00h - nie ma; Olh -jest w 
budowie; 02h - juz stoi) 

A8Ah kasa (4 bajty; inaks, FFFFFF7Fh) 

Ulatwienia (driver aids) 

Offsety od 4FOh (Active Suspension) do 4F8h (ABS) odpowiadsU^ za 
stopieri udoskonalenia danego ulatwienia. Moäna wpisac wartosci od 00h 
(Level 0) do 64h (Level 10). 



CzqäcI samochodowe 

Podane ponizej offsety zawiergj% informacje o skladnikach, ktöre 
mozna „wlozyö" do samochodu. W te offsety wpisujemy kolejno liczby od 
00h do OFh - uzyskamy dost^p do wszystkich produktöw. Przeciwnikowi 
natomiast wstawiamy 00h i dalej same szesnastki (10h), 



3A0h,„5AFh 

5B0h...5BFh 

5C0h.„5CFh 

6D0h...ÖDFh 

6E0h„.5EFh 

6F0h...6FFh 

600h...60Fh 

PRZEPISY F.I.A. 

C*) EBÖ2h 



Electrica! System 
Cooling System 
Gear Box 
Suspension 
Brake System 
Transmission 
E.M,S. 



610h...61Fh 

650h...66Fb 
860h... 66Fh 
670h„.67Fh 
680h... 68Fh 

690h... 69Fh 
6B0h.„6BFh 



Steering System 
Side Pods 
Air Box 
Front Wing 
Rear Wing 
Stepped Bottom 
Vanes 



r; EB04h 
(*)EBÖ6h...EB0Dh 



(•) EBllh...EB17h 



C) EB2Ch 

(•) EB2Eh 



pojemnoÄö silnika (2 bajty; warto£<5 pomnozona 

przez 10) 

poprzednia pojemnosö silnika (J w -) 

restrykcje dotycz^ce wyposazeiüa wewn^trznego 

(internals); wartosci 00h.. .OEh oznacz^j^ 

ograniczenia; OFh - brak 

restrykcje dotycz^ce wyposazenia zewn^trznego 

(externals); uwagi jw. 

minimalna masa samochodu (2 b^Jty) 

reötrykqje dotycz^ce uJatwleti (driver alds). Nie 

wnikaj^c w szczegöly (kolejne wartosci zapisane 

s^Jako kolejne bity) podam, ze wplsanie FF Olh 

to zakaz uzycia jakiegokolwlek ulatwienla, 

natomiast 00 00h - wr^cz przeciwnie, 

DANE O KIEROWCACH 

Od offsetöw C6BEh i 10DB8h rozpoczyns^^ si$ dane kierowcöw (s^ 
powtörzone dwa razy). Z badatt (CBOS, hebe) wynika, ze wystarczy 
zmieniaö tylko wartosci od offsetu 10DB8h, Dane kazdego kierowcy 
zajmuj^ 96 b^Jtöw. Przyjmujemy, ze pierwszy beyt (tzn. 10DB8h, 10E18h, 
10E78h.„) ma offset 00h. No i mamy: 

numer wozu 

pensja(4 bejty) 

dlugosc kontraktu (1 b^]t) 

czas do wygasniQcia kontraktu (1 bajt) 

wiek kierowcy ( 1 b^jt) 

kolejne cechy Cpo jednym betete; mozna wpisad 

wartoöci od do 4) 

premia za wyäcig (4 bajty) 

premia za mistrzostwo (4 bajty) 

liczba wyöcigöw w karierze (2 bsyty) 

liczba zwyci^stw (2 bajty) 

liczba zdobytych punktöw (2 bejty) 

liczba pole Position (2 bstfty) 

liczba najszybszych okr^zeh (2 be^ty) 

liczba ukoüczonych wyscigöw (2 beyty) 
Jako pensjQ i premie mozeniy wpisac 0, wtedy nie nie placimy, a 
kierowca i tak jest zadowolony. 

Marcin Wichary (Interfagosf 



+03h 
+04h 
+08h 
+09h 
+0Ah 
+0Bh. 

+ 18h 
t-lCh 
+20h 
+22h 
+24h 
+26h 
+28h 
+2Ah 



+ 16h 



IRON GROSS (PC) 



Plik OPPICER.DAT i 


n katalogu DATA 




Przyjmujemy, ze pierwsza litera imienia graeza, ktörego dsuae cheemy 


zmieniö, ma 


offset röwny 0. 




offset: 








+ llh 


poziom trudnoöci: 






00h 


crippled 






Olh 


tolerable 






02h 


tough 






03h 


heroie 






04h 


no prayer 




+ 12h 


strona, 


po ktörej gramy (00h - Ali€tnci, Olh - Niemcy) 


+ 13h 


stopieri 










dla Niemcöw; 


dla Aliantöw: 




00h 


Leutnant 


2nd Lieutenant 




Olh 


Oberleutnant 


Ist Lieutenant 




02h 


Hauptmann 


Captain 




OSh 


Oberführer 


Mstfor 




04h 


Leutnajit-Colonel 


Lieutenant Col. 




06h 


Colone! 


Colonel 
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Brigadier Gen, 

Major General 

Lieutenant Gen. 

General 

Gen, of the Army 



+ 16h 
+ 19h 

+ lDh 



06h Generalmajor 

07h Leutnant-General 

08h Oberkommando 

09h Generaloberst 

OAh Field Marshall 

career score 

zdobyte punkty (suma punktöw z wszystkich bitew 

2 bajty) 
liczba stoczonych bitew (total battles) 

Przemystow Chumahskt {Bydgoszczj 



WITCHAVEN (PC) 



offset; 
156h 

15Dh 

2045h 

Bron 

Pod podane offsety wpisujemy wytrzymaloäö danej broni. Maksymal- 
na wartosö to 7FFFFFFFh. 



energia (maks. 7FFFFFFFh) 
zbroja (maks, 7FFFFFFFh) 
tarcza (maks. 7FFFFFFFh) 



66h 


Fists 


7Dh 


Battle Axe 


6Dh 


Dagger 


81h 


Bow 




71h 


Short Sword 


85h 


Throwing Axe 


75h 


Morning Star 


89h 


Magical Sword 


7Dh 


Battle Axe 


8Dh 


Halberd 


Caary 










Pod podane offsety wpisujemy liczb^ posiadanych czaröw - do 


7FFFFFFFh. 








91h 


Scare SpeU 




Alh 


Open Door Spell 


95h 


Night Vision SpeU 


A5h 


Fly SpeU 


99h 


Freeze SpeU 




A9h 


Fireball Spell 


9Dh 


Magic Arrow 


SpeU 


ADh 


Nuke SpeU 



XlUGS« 

Aby zdobyö klucze, wpisujemy 01h pod offsety: E9h (zöity), EDh 
(czarny), Flh (brasowy), F8h (srebrny). 

Flakony 

Pod podane offsety wpisujemy liczb^ posiadanych flaszek (maks. 
7FFFFFFFh). 



139h 

13Dh 

141h 

Inno 

C9h 

Dlh 

170h 



Health Potion 145h 

Strength Potion 149h 

Cure Poison Potion 



Resist Fire Potion 
Invisibility Potion 



Adamantine Ring (wpisujemy 01h) 
pentagrain (wpisujemy 01h) 
Hero Time (wpisujemy 01h) 

Georglas Furkiotis (Szczecin/ 

VOX POPULI... 



Poniewaz ostatnimi cz&sy do rubryki DDT przychodzi trzy rasy 
wiQcej materiaiöw, niz moze pöj£<5 do druku, naturaln^ koleja. rzeczy 
niektöre z poprawek musz$ poczeka£ na lepsze (a w zasadzie gorsze) 
czasy. Przepraszam wszystkich, ktörzy czekaja, na opublikowanie 
wyniköw ich pracy, gdyz w oetatnich numerach staralem si§ przedsta- 
wiaö poprawki giöwnle do jak naj&wiezszych gier. Lecz moze Wy macie 
inne zdanie? Proponuj^ wziaö udziat w malym referendum* skladajacym 
si$ z trzech pytari: 

1. Czy w rubryce DDT powinno byc jak netfwiscej poprawek poruszajet- 
cych tylko najwa£niejsze problemy w danej grze, czy tez mniej T ale 
bardziej kompleksowych? 

2. Czy w rubryce ZIELONO MI - WLAÖNIE TAK przedstawiaö co jaki£ 
czas krötkie poradniki pt. „Jak zmienialem SG w grze XXX* (tak, jak to 
bylo swego czasu z Civilization)? 

3. Czy podczas doboru poprawek do numeru kierowac si§; wiekiem 
gry (im mlodsza, tyin lepieJXjej popularnoöcia^ czy tez giöwnie braö pod 
uwag§ rodzaj SQ (im ciekawszy, tym wi^ksze szanse na publikacjej? 

Termin nadsylania odpowiedz: jest nieokreölony, jednak chcialbym, 
abyöcie jak najszybciej zastanowili si§ nad tymi pytaniami. To Wasza 
rubryka i od Was zaleäy, Jak b^dzie wygladaia! 



LUDZIE LISTY PISZi\ 

W temacie DDTpack. Stara^ wersj$ 2,60 „czarodzieja" zamieniliämy na 
nowa, - Game Wizard 32 3,0. Mimo wielu ograniczeri (wer^ja Shareware), 
MOäNA grzebaö w grach korzystajacych z ekstenderöw 1 MOÄNA 
korzystaö z tryböw SVGA! II Jeäli Game Wizard byl wspanialy, to Game 
Wi2ard 32 jest wprost boski! A do tego specjalnie dla Czytelniköw 
Gamblera z mstrukcja^ po polsku... Opröcz tego röwniez nowy 0NP oraz 
par§ innych programiköw (podzi§kujcie Krxysztofowi Zawiito z Gliwic, 
ktöry je przyslal i miesia^c temu otrzymal za to nagrode:). 

I Jeszcze program Ripper do wyci^gania 2 gier grafik/muzyczek/ 
sampli itp. Dzi^ki niemu mozna znalezö wlele ciekawych rzeczy, 
wypröbujcie jego dzialanie np. na pliku DATA.MK3 z MortaJ Kombat 3! 

W ogöle idea zestawu DDTpack chyba sIq Warn spodobala (bior^c pod 
uwagQ liczbQ listöw z ti^skietkami» Jakle przychodzi do redakcjl), Jim 
Midnite ma do Was jedn^ proäbe - ponlewaä DDTpack zsjmuje doöö duzo 
miejsca (ponad Iß MB po spakowaniu), dyskietkl s^ „wyciskane" na jak 
najwiQksz4 pojemno^ö, Tak wi$c najlepiej byloby, gdybyöcie przysytali 
dyskl znanych firm dobrej Jakoöci (lub w ostatecznoäci dwie dyskietkl). 

A na koniec chcialbym podziekowaö osobom, ktöre zaskoczyly mnie 
przyjemnie ostatnimi czasy: AäI Boj. pierwszej dziewczynie, ktöra 
napisala do DDT, Luk&azowi Kodxisowi, ktörego poprawki mog^ sluzyc 
za przyklad - szkoda tylko ze dotycz^ raczej etarszych gier i nie b^d^ 
opublikowane (chyba ze zadecydujecie inaczej - patrz wyzej) oraz 
Pawlowi Sosinskiemu z pierwszym w historii DDT multimedialnym 
listem, A szczegölnie dwöm grabarzom, ktörzy nie spocz^U na laurach i 
regularnie wspier^j^ rubryke DDT wysokiej klasy poprawkami do 
nowych gier: Przemyslawowi Chumansklemu z Bydgoszczy oraz 
Georgiosowi Furkiotiaowi ze Szczecina. 

To dzi^ki Warn wszystkim mamy n^jlepsz^ rubryk^ o savegame'ach w 
kraju. 

Marcin Wichary: The Next Generation 

PS A wszystkim grabarzom, ktörzy w letni wieczör wol$ zostac w 
domu, polecam doskonaly film „Sneakers" z Robertem Redfordem, 
Danem Aykroydem i Riverem Phoenixem. 

FRONTIERW11I? 

KMF FRONTIER/ENCOUNTERS CLUB 

Heja Frontierowcy. Zastanawia mnie niekiedy, co Was (i mnie) 
trzyma przy tej gierce. Znam takich, co jeszcze graj^ we Frontiera, nie 
möwie^c juz o pogrywaniu w oryginaln^ Elit^ np. na emulatorze Spec- 
trum. C06 w tym jest, ta seria wci^ga jak niektöre uzywkL Moze 
minister zdrowia mnie pogoni? „ Frontier albo zdrowie - wybör nalazy do 
Ciebie", Zobaczymy. 

„sie macie elitowcyi 

Na samym pocz^tku chcialbym zaczaö od pytania [chodzt o First 
Encounters - przyp, Traktor]; 

1. Jak do licha mogQ zdobyd zezwolenie na wjazd do SYSTEMU, do 
ktörego trzeba je mieö? 

Teraz wazniejsze rzeczy: 

2. W ktörymä odcinku KMF (10/95) byl przykfad, jak na pocza^tek 
zarobiö duzo kasy, a potem kupic lepszy statek i zdobyc pewna, rang^. 
Nast^pnie trzeba bylo polecieö do systemu Alioth, gdzie dnia 5-0ct-3252 
odbywalo siQ requiem na czeöc Turnera. Proponowano dsu5 datek 10000c, 
oni zaproponuj^ wykonanie misji, ktöra. zawalil Turner. Gdy jestem we 
wlaäciwym miejscu o wla£ciwym czasie t to gdy dam datek 10000c 
przydzielaja. mi miejsce, kasy mi wcale nie ubywa, a misji jak nie bylo t 
tak nie mal Nie wiem, czy to jest spowodowane modyfikacj^ mojej gry 
czy czymß innym?! 

Bardzo prosz^ o odpowiedi!!! 

3. Jeäii latam Imperial Courierem to jak mog§ wymontowaö siiniki T 
gdy sa^ one cz§sci$ statku? Chcialbym zamontowaö Military Drive! 

Teraz sympatyczniejsze sprawy: 

4. Kiedy dokonalem zmiany w pliku glöwnym gry w podanym miejscu 
(jeden z odcinköw KMF), to nie si$ nie dzialo, po prostu gra nie urucha- 
miala si§. Dlatego postanowilem odnalezö bajt, ktöry odpowiada za stan 
gotöwkL Edytujemy plik firstenc.exe. Poczynaj^c od bajtu nr 311AOh 
wpisujemy FFFF7Fh i mamy dosyc duza, sum§ na koncie. 
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3. Nast?pna aprawa to odpowiedä na pytanie z nr. 5/96. Commander 
PF pytal dlaczego, kiedy lata statkiem Imperial Explorer* przy katapulto 
waniu rozb^Ja si§. Nlech spröbuje katapultowac sie z miejsca lub z mal^ 
pr^dkoöci^ wtedy nie sie. nie stanie," 

Commander Vlklng, Afioth 

Drugi list tez dotyczy FE. 

„Very waine 

A zaezelo sie_ tak... 

Mialem dosyö mozolnych lotöw po naszej galaktyce. Waltera 
spotkalem w Czarnobylu na Gateway. Strzeiilem mu drinka* a facet w 
trakeie rozmowy wymienil nazw^ ukladu (chyba Polaris albo cos w ten 
desen), Spoko. Niewaine Jak, ale moim Harrierem wyposazonym w 10 
Mk2 assault missiles (rakiety szturmowe), dwa large plasma accelera- 
tors i insze cudehka techniki z 3250 roku dolecialem tarn. OK. Znalazlem 
sie. przy staeji-promie, opatrzonej kryptonimem "???*. Dostalem sig do 
nlej z pr^dkoöci^ ok. 60 tys. km/s i hamuj^c dzieki napgdowi buraezko- 
wemu [??? - Traktor] zadokowatem, Dobra. Stacja wykonala skok do 
ukladu Miaceze [37,144], gdzie po ci^zkich walkach dotarlem do 
nagtgpnej staejt (tez *???„)■ Thargoid Clone Leader obiecai mi statek 
(legendarny Mirage) za wykonanie misji. Mialem za pomoc^ „Thargoid 
missiles" uszkodzic bunkier w malo znacz^cym ukladzie, na malo 
znacz^cej planecie. Spoko, Trzeba tylko wyladowad MB-4 mining 
machine» a ona ma znalezc jakiö szczep bakterii czy ooä w tym stylu, 
ktöry uratuje kolesidw z Miaceze," 

Bardzo podobala mi sie. „fabularna" forma tipsu. WIEJCEJ TAKICH! 

Kohcze hasiem, pod ktörym, jako zazyly przeciwnik mokrosoftu, 
podpisuje. sie. wszystklmi konezynami, jakie mi Jeszcze zostaty. 

Hiroszima 4B - Czamobyl 36 - Windows 9S 

HOWGH, 

lm£ Traktor II Jr. 
traktor&lupus. waw.pl 




KONKURSY, KONKURSY 

Przypominam, abyscie na kartkach konkursowych zamieszczali 
röwniez tytuly swoieh ulubionych gier (Jeden, dwa). Nie jest to obowia^z- 
kowe f ale mile widziane. Na tej podstawie b^de mögl przedstawiaä co 
miesi^c ListQ Przebojöw. 

Oto rozwi^zanie konkursu z numeru 05/96. 

1. Producentem gry Anvil of Dawn jest firma New World Computing. 

2. 2adna gra role-playing nie zajmuje 6 dysköw kompaktowych. 

3. Draracle Cavern, Gorkha Swamp i ürbish Mines odwiedzamy w 
grze Lands of Lore. 

4. W podziemiach zamku Blackfang nalezy odnalezc krölow^ Kalin- 

dTQ. 

5. AP to skröt oznaczajfi^cy Astral Points, 

6. Rozp$dzenie sabatu, pokonanie smoka i zlych zakonniköw, to 
zadania, z jakiml spotykamy sie; w grze Darklands. 

Kto wygral mozecie, jak zwykle, przeczytaü we wst^pniaku do tete. 
I nowy konkurs. 
Pytania la 1 punlct: 

1. Wymieri tytul przyn^jmniej jednej gry, opartej na twörczoöci J.R.R. 
Tolkiena. 

2. Te kamienne przedmioty (medalion, nöz, berlo itp.) uaktyinmis^^ 
magiczne teleporty. W jakiej grze? 

3. WÄröd ni±ej wymienionych tytulöw znayduje siQ jeden falszywy: 
Crystals of Arborea, Dungeon Hack, Fantasy Empires, Knights of 
Camelot, Stronghold, BetrayeJ at Krondor, Bridge to Maramon. Ktöry? 

Pytania za 8 punkty: 

4. W jakim Äwiecie toczy sie. akcja gry Pool of Radiance (uwaga: 
chodzi o Äwiat, a nie System)? 

5. Istnieje pewna gra role-playing, w ktörej (przy wyborze odpowie- 
dniego poziomu trudnoäci) po ömiercl bohatera program kasuje nam 
wszystkie save'y* Co to za gra? Ulatwienie - producent: SSI, System: 
AD&D. 



6, Wszyscy bohaterowie rodze^u mesklego zakochuj^ sie. w pewnej 
pannie i nie chc% jej zwröciö ojeu. W jakiej grze spotykamy si^ z tym 
problemem? 



LISTY, LISTY 



I, „Witam Ci^ Magnificusie! 

Moze najpierw przedstawi^ si^: jestem Asia, czasem Madame the Ant, 
lub po prostu; The Ant, Wszystko wskazuje na to, ze jestem dziewczyn^ i 
to zakochana^ w RPG, Nie gram „na zywo" w RPG, nie mam na to czasu, 
ale na komputerze kocham to robid, Pisane fantasy niezbyt mi odpowia- 
da (wyj£ttek stanowi tu wspanialy Discworld), wolQ science-fiction. Na 
pocz^tku möj ranking RPG: 

1. Betrayal at Krondor (to byt möj rt pierwszy raz") 

2. Realms of Arkania II „Star Trail" 

3. Lands of Lore 

4. Bloodnet (to taki troche nietypowy RPG, ale w koneu RPG to tetkze 
cyberpunk) 

6, Menzoberranzan 

Mam problem, z ktörym zwracam siQ do Clebie lub do Czytelniköw. 
Dotyczy on Realms of Arkania IL Szukam wszelkich wskazöwek i 
pomocnych uwag na temat tej wlaänie gry. Gram w ni$ od dosyd dawna, 
ale nie möge nie konkretnego zdzialaö. W pewnym momencie dotarlam 
do jednego z miast (nie pamietam nazwy, a save niestety poszedl do 
lasu) i pytalam o Star Trail. Spotkalam rudowlosego go6cla t ktöry kazal 
sobie zaplaciö 90 dukatöw i powiedzial, ze mi pomoze. Zaplacilam t a on 
zaprowadzü mnie do podziemi gwi^tyni Phex, zamykaj^c mnie tarn. 
Fodziemia te prowadz^ donik^d i nie mogQ si^ z nich wydostaö, Co 
zrobiö? 

Z ostatniej chwiliJÜ Znalazlam to miasto i w podziemiach tajne 
przejöcie. Niestety, dopadli mnie jaeyö kaplani (gdy podeszlam do 
skrzyni), z ktörymi nie mogQ sobie poradziä. Na to chyba nie ma rady. 

Na pocz^tku doie^cza do mnie facet, z ktörym mam iöö do miasta 
obl^^onego przez orköw (Lovagen???). Gdy oddaje im brori i wchodze do 
miasta facet ten möwi, ze w okolioy mieszka jego brat, do ktörego möge. 
siQ zwröci6 o pomoc. Gdzie ten brat mieszka? Bardzo prosze^ pomözeie 
zagubionej niewieäoiel" 

Buzfacxkf, Asla 

To, ie grami fabularnymi lnteresuje si^ coraz wi^cej dziewcz^tjest 
faktem, Ale zeiinteresowanie pici pi^knej komputerowymi RPG wei^i Jest 
zbyt male. List wi$c pochodzil od chlubnego wyj^tku. A przy okazji 
bardzo prosze. wszystkich panöw o nieprzybieranie zenskich pseudoni- 
möw z nadziej^, ze wtedy opublikuj? ich listl Problemy Asi zwi^zane z 
grsfc Star Trail zostanet, mam nadziej^, niedlugo rozwi^zane. Zamierzam 
bowiem opublikowaö rozwistzanie autorstwa Ebenezuma Milcz^cego 
(tylko miejscawoi^ä brak). Ale Jak ktoö chee osobiöcie pomöc Madame, 
tojej adres pod€j^ w Skrzynce Pocztowej. 

H. „Dlaczego konkursy w Gildii sa^ takie proste? Apeluj^ do tego, kto 
wymyöla pytania, aby ruszyl szarymi komörkami i troszkQ sIq postarai, I 
jeszcze jedno, przeöiycie mi, proszB,, nazwiska tych, ktörzy spowodowali 
tak drastyczne zmniejszanie siq Gildii [chodzi zapewne o numer 04/96 - 
dop. redj - cisn^ im kilka piorunöw kulistych mi^dzy oczy lub naölQ na 
nich bände, wöciekrych kenderöw. n 

Warlock 

Konkursy w Gildii proste s% dla osöb, ktöre sporo graj^ i to od dawna 
(bo przeciez pytam czasem o starocie). Nie sa/izf , aby dodatkowe 
utrudnianie Warn zycia bylo celowe (chociaz konkurs w tym numerze 
wcale nie wydaje mi siQ taki latwy). Zreszt^, kiedy w marcu zrobilem 
konkurs ciut trudniejszy, przyszio najmniej odpowiedzi w historii calej 
Güdii, A co do fireballöw miedzy oczy, to jestem za! Natoiniast zamiast 
kenderöw proponuj^ glodne trolle. I jeszcze jedno: powiedz, jak mialbym 
Ci wyslac nagrode (gdybys wygrai w losowaniu, bo zdobyles maksimum 
punktöw) skoro nie podaleä adresu? 

III. „Jako ze w ostatniej Gildii (06/96) znöw ukazalo sie kilka listöw 
od Czytelniköw, maj^cych jakieÄ problemy, postanowilem sl§ odezwaö. 
Odpowiem na pytania dotycz^ce gry Crystal Dragon. Aby rQZWi$2a<5 
zagadk^ z pergaminami w niszach naleÄy cofn^ö sie do poprzedniego (7) 
poziomu. Tarn odnalezc' dziur^ w podlodze. W poblizu znajduje si^ 
tabliczka z napisem Wishing Well. Trzeba miec cztery monety: miedzian^ 
(z poziomu 1), zlot^ (z poziomu Z\ srebrn^ (z poziomu 3) i br^zow^ (z 
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poziomu 8). Po wskoczeniu do dziury zn^jdziemy sie; w marym pomie- 
szczeniu, w ktörym na podiodze Jest przycisk. Gdy poiozymy na nun 
jedn^ z monet, podtoga znika i spadamy do kolejnego pomieszczenia 
(znowu „monetowy przycisk"). Po ktörymö takim spadni^ciu trafimy do 
komnaty, gdzie jest grobowiec wielkiego wojownika, Drog§ powrotn^ 
zamknie pole magiezne. Teraz trzeba zabraö piszczel zmarlego (z niszyX 
ktöry okazuje sie. rözdzk^ teleportaeyjn^ Z drugiej niszy bierzemy miecz 
Fury i kiedy pojawl si§ Sciana uzywamy rözdzki (lub czaszki zlodzieja z 
4 poziomu). Jesteämy przy trzeciej niszy i stamte^d zabieramy tarcz§ 
SentineL Teraz czas na teleportacje. za blokuj^ce droge. pole magiezne, 
Zn£tfduje si$ tarn kolejny „monetowy przycisk". Teraz spadamy na samo 
dno studni. Opröcz monet znsjduje siq tarn teleport umozliwiaj^cy 
powröt na göre, Idziemy na poziom 8, Zamiast pergaminu z napisem 
Sentinel nalezy potozyö tarcz§, a zamiast pergaminu Fury - miecz. 
Otworzy sie; przejöcie pozwalaj^ce na dalsze zwiedzanie poziomu 8. 
Zaröwno Sentinela, jak i Fury trzeba zabrac ze sob^. 

Na zakonczenie mojego listu pozostaje mi juz tylko zyczenie szanow- 
nemu Erectusowi Magniftcusowi osi^gni^cia co najmniej 1000 lat zycia. 
Mam tez nadziej§, iz zadne tarn solucje czy tipsy nie wypr^ Gildii. w 

Piotr Sfobodzian 

SKRZYNKA POCZTOWA 

Madame The Ant t uL Marusarzöwny 9/28, 80-288 Gdansk. m 
St. arcymag sztAÖowy Erectus Magnificus 

CLUB SIMULATOR 



Witam w tym pi^knym miesi^cu - lipcul Najpierw rozwi^zanie 
konkursu RPG, potem standardowo - duzo „miQCha", czystego ekstraktu 
symulataröw w st^zeniu 100%. Zapraszam. 

Rozwi^zanie 

Wcze£niej wylonione i wymienione kolegium zostaio zmuszone do 
wydania wyroku w sprawie skrötu „RPG W . Niestety, odpowiedzi nie 
przyszlo zbyt wiele. Czyzby konkurs byl za trudny? Ale oto skazany; 
pierwsz^ nagrodq otrzymuje Wojciech LeSniak ze Strzyzowic za hasto 
religjjno-üturgiczne: „Rzekä Pan: Gambler**. Moze to trochQ narcystyczne, 
ale mnie siQ podoba. Wybör byl trudny. Wäröd mozliwych zwyciQzcöw 
wymlenlQ hasto „Radziecki Pojazd G^sienicowy" Tomasza Bartkiewicza, 
czy „Reoytacja Poezji Gruzinskiej" Piotra Weremczuka [mnie si$ 
podobaio „Rolnik Pali Göwno" - don Pedro]. Niestety, jeden z cztonköw 
kolegium, Killer mlal argumenty nie do odparcia (m.in. kulki 9mm), wiqc 
wygral jego kandydat Wojciech Leöniak otrzymuje gr$ F-16 II, ufundowa- 
xv% przez Zgredakcj^. 

Gabinet figur wo(j)skowych 

„Dzisiejszy raport bQdzie dotyczyi wsJki powietrznej w grze W P-18 
STRIKB BAGLE HT. 

1. Najwi^kszym burakiem w grae f jak i giupot^ autoröw jest to, ze po 
wykryciu naszej maszyny Komputer wysyla ZAWSZE osiem swoich 
samolotöv^. 

Z. Samoloty przeciwnika wy sylane s^ zawsze, jezeli nasz samolot 
zostanie namierzony przez jakikolwiek obcy radar, 

3, Samoloty przeciwnika nigdy nie atakuj^ grupami, zawsze pojedyn- 
czo, ale nadlatuj^ prawie zaraz po sobie, 

4. Jezeli obcy samolot wystrzeli w naszym kierunku rakietQ, nalezy 
odrzuciö bomby [NIE ZGADZAM sig. W ten sposöb migja bierze w Jeb, a 
oto tylko chodzi przeciwnikowi. Graiem w F-16 III doöc dlugo - kilka 
tygodni bez przerwy i nigdy nie zrzucaiem bomb w takiej sytuacji, a 
dopiero gdy zostalem trafiony i kazdy kilogram masy byl zb§dny - Z,K.], 
zwiQkszyd ci^g, ale tylko do ok. 70-80%. ZwiQkszenie ci^gu poza t§ 
granicQ nie ma wi^kszego sensu, bo i tak nie odczujemy röznicy, a 
silnjki zuzyw«y^ rciniej paliwa [Röwniez si^ nie zgadzam! Co dopalacz, to 
dopalacz, tyle ±e naleiy go uzywaö w sytuacjach awaryjnych - Z.K.], 
przestawiamy radar na tryb walki powietrznej i szukamy lamera, ktdry 
nam wyci£^ tauki numer. Dezorientujemy rakiet§ ärodkami zaklöcaj^cymi 
dopiero, kiedy znqjdzie siQ w odlegloöci ok. 2-3 km od nas [I ÜKIK 
zgodnie ze wskazöwkami z Klubu, z Gamblera 09/95 - Z.K.l. 



6. Tuz po wykryciu nas przez radar przeciwnika przestawiamy swö] 
radar na przeszukiwanie przestrzeni powietrznej i ustawiamy tryb LRS. 
Nalezy jednak pamt^taö o tym, ze trzeba zmieniaö ustawienie glowicy w 
pionie. 

6. Inne samoloty pojawlajsfe si^ na ekranie radaru w postaci kreseczek 
z köleczkami na koncu, przy czym kreseczka symbolizuje dziöb samolotu 
i wskazuje nam kierunek, w ktörym lecn tarnte samoloty. 

7. Zaznaczamy samoloty na ekranie radaru za pomocs* lewego 
przycisku myszy; Otrzymujemy wtedy informacje o odlegloöci celu od 
nas i szybkosci zblizania do naszego samolotu. Na ekranie radaru nadal 
widaö inne samoloty. 

8. Lokujemy wi^zk^ radaru na celu klawlszem L lub prawym 
przyciskiem myszy. Gel zost*tfe zaznaczony na HUD i mamy frajera jak 
na dloni. 

9. Wprowadzamy cel do duzego kötka na HÜD-zie i czekamy, az 
znegdzie si? w zasiQgu aktywnej broni (czyt, rakiety). Zaczyna wtedy 
migac gwiazdka pod znacznikiem celu i swiateika na obudowie kabiny. 

10. Naciskamy SPACE i patrzymy, jak z wroga bucha ciemna kita 
dymu. 

11. Najlepszymi rakietami w grze s^ pociski AIM-120 AMRAAM- Po 
wystrzeleniu zapominamy o nich 1 namierzamy kolejnego przeciwnika 
Poza tym maj^ najwiekszy zasi^g. Rakiety AIM-7 SPARROW wymagaj^ 
ci^lego oÄwietlania celu przez radar samoiotu-nosiciela, az do uderze- 
nia rakiety w cel. Pocisk AIM-9 SIDEWINDER jest naprowadzany na 
podczerwieft i ma n^jmni^Jszy zasiQg. Po Jego wystrzeleniu motemy 
namierzac kolejny cel, W tej grze rakiety s$ celne prawie w 100% (w 
ci^gu roku grania rakiety tylko dwa razy nie trafljy w cel). 

12. Rakiety wystrzelone przez wyrzutnle SAM-öw n^jlepiej zmyliö 
przez zejäcie na mal^ wysokogc" (ok. 100-150 stöp), fl 

Syiwester Mavertck Jmkubowt€M 

Problemy symulowane 

Teraz czas na kilka pytaii. Tym razem pisze OStRY. 

1. „Czy s^jakieÄ symulatory nietypowych mfl^zyn np, SR-71 Black- 
bird, ü-2, SAAB 37 Viggen. Jeäli tak t to Jakie?" 

Niestety, nie. 

2 + „Czy warto kupiö TOP GÜN (F*14 Fleet Defender rusza ßi^, Jak 
mucha w smolej?" 

Jasnel Patrz opis (Gambier 6/96), ruzwi^zanie i co tylko chcesz. Ta 
gra zwala z nögl 

3, „Czy b§dzle jaklö poiski symulator? Kiedy?** 

Juä Jest - Desert Wolf na Amigq, w cenie 42 zl. Jak podqje producent, 
firma Seven Stars, jest to „symulator myöliwca z üu£$ iloöoi^ strzelania*" 
(recenzja na str. 76). 

4. „Czy warto kupic i-glasses? 1 ' 

Jeäli cierpisz na nadmiar gotöwkl, to warto, ale wedlug mnie sq 
wazniejsze rzeczy. Zawsze pozostanie tez problem nlekompatybilnodci 
starszych gier z tym sprzgtem. 

8. „Do czego shiÄflfc klapy (poza tym, ze siQ urywa^j^)?" 

Klapy amieniajafe profil skrzydla i zwi^kszaj^ jego silQ noän^ przy 
maiych pr^dkodciach, ale powoduj^ wiQkszy opör powietrza. Dlatego, 
lec£^c zbyt szybko mozesz je „zgubid". Natomiast przy malej pr^dkoöci 
pozwal^jat zmniejszyc pr^dkoäö przecietgniQcia samolotu, 

6r „Jak w TFX wypuszoza£ spadochron (hamulec)?*' 

Czyzby brak instrukcji? ZAPODZIALA SI^j QDZIES? 

7. „Jak skutecznie uciekac przed rakietami w TFX, po wyczerpanlu 
Blq folii i flar?" 

Oto jest p3/tanie! TFX to dosyc" uproszczony symulator, wIqc zbyt 
duzych mozüwosci nie ma. Spröbuj zastosowa<S si^ do porad z Gamblera 
nr 09/95. 

8. „W TFX (w modelu Realistic i Simple, w Military Speo nie pröbowa- 
tem) mozna: 

a. lecQC F-ll/, utrzymywaö siQ w powietrzu przy pr^dko^ct 86 mil/h, 

b. F-22 i EF 2000 lecieö 16 metröw nad ziemi^ - tak udaio mi stQ 
przeleciec pod mostem na rzece. 

Czy to buraki w grze, czy takie rzeczy set mozliwe?" 
Lot poziomy z pr^dkoöci^ 86 w^zlöw nie jest mozliwy do wykonania 
samolotem F-117. Ma on prqdkoäc l^dowania okolo 250 km/h, a pr^dkoöc 
przeci^gni^cia minimalnle tylko mniejsz^. Policz sam* Sprawa „b M . To 
mozliwe. ale w gladkim terenle i z bardzo mai^ predkoscie^. W czasie 
operacji Pustynna Burza brytyjskie Tornada przeprowadzaly atakl z 
pulapu kilkunastu metröw. ^ 
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Ass-y odm$tu 

„Teraz coö o Subwar 3050, Tu, aby szybko wykona<5 misj§ nalezy albo 
by6 bardzo cichym, albo bardzo szybkim. Caia strategia polega na tym, 
aby namlerzyd wroga (nie böjmy sie, uzywaö sonaru aktywnego), ssybko 
zbltzyd siq do niego i jeszcze szybciej zniszczyä [Cöz za oryginalna 
taktyka, jaka inwencja twörcza - Z.K.], Latwo powiedzlec, trudniej zrobid 
[0, Juz lepiejl - Z.K.], Po pierwsze, nie nalezy odpalac torped „na älepo", 
poniewaÄ nie znsjdet one (prawie) nigdy drogi do celu. Lepiej dobrze 
wycelowac\ niz potem nie mie6 czym walczyö. Rakletami strzela siQ 
dobrze, pod warunkiem, ze w chwili ich odpalania nie wykonujemy 
oetrego unlku. Rakiety maja. tez inne* ciekaw^ zaletQ: mozna nlmi 
strzelaö ponad powierzchni§ wody (w jednej misji to si§ przydatfe). 
Wabiköw nie nalezy zabieratf zbyt duäo - trzy wystarcz^. Zamiast je 
zrzucaö lepiej wykonaö bardzo ostry skrQt. Za lodzist powstanie wtedy 
süny wir, oglupiaj^cy WTOgs* torped^, Czasami pomaga röwniez trzyma- 
rüe fliQ blisko wrogiego transportowca - inni wrogowie nie b^de* do nas 
strzelaö w obawie uszkodzenia swojej Jednostkl, Nie polecam röwniez 
uzywama min. Prawdopodobienstwo nadziania si§ wroga na mine. jest 
niewielkie, a rny sami mozemy sie uszkodziä röwnie latwo Jak nieprzyja- 
ciel. W podwodnej walce kruchych batyskaföw wygrywa nojszybszy, 
dlatego wszelkie naprawy nalezy zaczynac od systemöw napqdowyeh, 
Odstrzelenia kiosköw i oderwania turbin zyczy" 

(w roll kapftanal Piiot Nightman 

Podsumowanie 

I na tym koftczymy ten odcinek superserialu o symulatorkach. 
Przypominam o nakazie korespondencji z Klubem. Poleeam siQ na 
przyszloöc. 
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Tajne poziomy: DIONE. NA1AD. 

Tom«» Wagner (Poniatowa) 



1 pkt 



CAHNON FODDER (PO 



W opejach Kllkny na save, jako nazwe pliku podaj JABÜLA i wcisruj ENTER.. Od 
tej pory Klawiszem F10 przenosisz sle_ na nastepny poziom. 

Tomas z Wagner (Poniatowa) - 1 pkt 



COMMAMD &» CQTJQUER (PC CD-ROM^ 



Miaja Jadanaata (NOD) 

To z pewnoscia. najtrudniejsza misja w calej grze. Dia wielu bedzie to misja 
oatatnla... Kieruj sie na döt, komandos niech k&suje piechotQ. Chron go przed 
atakiem jednostek pancernych, ktöre musisz mszczyö wykorzystujac piechote. Na 
döle odszukaj baz§. Do tego czaau mozesz stracic göra 2-3 jednoetki <ale nie 
komandosa). Chron inzynlerdw. Gdy juz odnajdziesz bazQ, atakuj wszygtkimi 
jednoatkami (opröcz kornandoea 1 inzynierow oczywiscie) pierwsza vriez^ straznieza, 
Jednoczeönle inzynierowie clirönierii przez komandosa przechodz^ do wn^trza b&zy. 
Okazujö al^, ze w srodku Jeet baza KOD1SI Pozostalosci swoich zolnierzy wcia^ny do 
orodka i przygotu] Qif do obrony, Gdy wröci harvester zajmy rafineri§ i Qe&h 
choesz) pozoatale budyaki. Naet^pnie doprowadz energi^ (przez worki z piaskiem) 
do drugiej wiezy straäniczej GDI i postaw tarn Obelisk (najpierw sprawdi T czy masz 
wystarczajacy zapas energill), za pomoca. ktörego musisz jak najszybclej skaaowac 
lödz wroga. Kup Jeszcze jeden lub dwa harvestery . 

Pozostal^ käse przeznaczaj na stealth tanki. Gdy naloty zaiszcz^ TwöJ construc- 
tion yard, powinienes miec co najmniej szesö stealth tanköw. Sprzedaj wszystkle 
budynki - opröcz raflnerii, barakow i elektrowni. Nast^pnie niech wszystkie stealth 
tank! wyjad^ poza baze. Cztery skieruj na göre. Znajdziesz tam baz^ wroga. Nie 
wdawaj si§ w walkQ. tylko objedi Ja, z lewej strony. Na görze zobaezysz construetion 
yard, Rozwal go, tylko ostroznielü z^adna z Twoich jednostek nie powinna aberwad. 
Pozostale pojazdy niech pojada w prawy, doiny rog baxy GDL Bettele tarn orca 
Rozwal j^. Teraz wszystkie stanki w prawy, görny rög. Rozwal fabryke. Moze byö 
clezko, wiec lepiej zanim to zrobisz, odoiagn^j uwage GDI na drug^ strony bazy k 
nawet poswlQcajac swojego stealth tanka. Nastepnie jedz na srodek mapy, rozwal 
harvestera- Teraz zniszcz Jak najwiecej elektrowni GDI (zaozny od prawej strony). 
Musisz zlikwldowad baraki. Bedzle ciQzko> ale nie przejmuj sie stratami Jesh Ci si^ 
uda, wygrana masz praktyczme w kieszeni. Pozostato tylko kolejno skasowac 
pozostale budynki, Bulka z maslem. Gdy zniszczysz wzystko (lacznle ze wszystkimi 
jednostkamü). wyjedzie transporter z pieohot^. Rozwal go i po klopocie. 

HUja dwunaata (NOD) 

Bardzo prosta misja. Powlem tylko. ze Twoja baza powinna znalezö sie. w lewym, 
dolnym rogu mapy, PostaraJ sie doprowadziö worki z piaskiem do mostu, troche 



powyzej ör^odka mapy. Postaw tarn Obelisk (z ochronaj). To powinno powstrzymac 
wroga. 

Miaj* trsynasU (NOD) 

Na pocz^tku chroh inzyniera, rozwal jednostkl GDI T wybuduj baze. Naste.pnle 
niech inzynier zajmie smiglowlec, a komandos zbada wyspe.. Powinien sie odslonic 
kawalek ladu „pod™ wyspa. Do smiglowca zapakuj ozterech gosci z bazookami, 
Zabierz komandosa i lec jak najnlzej (na mapie) sie da. Wyladuj, rozwal wszystkich 
(piechota zajmie sie komandos, pozostaiymi - reszta). Poczekaj na MCV. WybuduJ 
druga. bazQ. Mogs, w niej byc tylko koszary, lotnisko i rafineria. Pozostale budynki 
musza, byö w pierwszej bazie. Gdy Juz si^ rozbudujesz, poprowadi worki z piaskiem 
na döl (do pierwszej bazy wroga). Postaw tarn dwa obehski, za pomoca ktörych 
musisz rozwalic wieze straznieze. Gdy juz to zrobisz, wpadny do tej bazy, zajmy 
rafinene, construetion yard, baraki i fabryke. Resztq rozwal. Cal^ kasQ przeznaczaj 
na mainuty (6-lOX grenadieröw (10-15), Harne tanki (3-5). Tak uzbrojony wal na 
gör^. Po drodze rozwal niinibaze (construetion yard. elektrownia i wlezaX wioske 
(ukiyci zolmerze!). Na görze znajdziesz ostatnia juz baze GDL Wie sz juz, co roblc. 
Tomast Wagner (Poniatowa) - 3 pkt* (+ % pkt.) 



CYCLONES (FC 



Wszystkie ponizsze cheaty wplsujemy z linii körnend DOS. SkL.inia cheata: liczba 
8335791 konieeznie, pozostale skladnlki opcjonalnie: CYCLONES 833B791 t- 
D(E|M|H>] [-WC1-8)] [- L<Lvl#>] [<MapName>] [-A(l-3)] [-J] [startx starty] 
[startz] 

-D(E|M|H) - wybör poziomu: -DE (latwy), -DM (sredni), -DH (trudny); 

-W<#> - dostepne rodzeje broni wlacznle z wyspecyflkowanym numerem razem z 
amunieja. na füll, np. CYCLONES 833B791 -W3 udoste.pnl Ci broA o numerach od 1 
do 3, ozyli Gauss Pistol, Chaingun, Alien Pistol; 

-L<#> - zaezynasz od poziomu nr #, np. CYCLONES 8335791 -LB oznaoza, ze 
poziom 5 zaezynasz z pozycji startowych dla danego poziomu. Poziomy 9, 17, 18, 
20, S4 s^ niekompletne l nie odwiedzane podezas normalnej gry; 

- wyspeoyflkowanie nazwy mapy, pliki ,MAP w katalogu - standardowa lokaeja 
(1,1): 

-A<#> - wystartowanie z bronla. r^czn^ ( i lub 2 lub 3)» 1 - Sabre glove, Z - Saw 
glove, 3 - Nano band; 

-J - startujesz z Jump jetem + duäe doladowanie, 

Przykladowo: CYCLONES 8335791 hive2 30 30, CYCLONES 8335791 -L4 -DE -W4 - 
A2 

Uruchamiajaxi poprzez CYCLONE 833B791 #S (gdzie # 02nacza numer poziomu) - 
odpalasz pojedynczy poziom natychmiast bez ogladania intro. JednoczeÖnie po 
przejsciu poziomu gra koriezy siQ. Pozostajych kodöw moÄna takze uzywac. 

Krsyastof Zawialo (Gliwice) - Z pkt. 



CYRIL CYBERPUNK (FC^ 



RSGOD - niewrazliwoöc na ciosy; 

RSDOC - energia na füll; 

RSGOODIES - amunieja na füll, wszystkie rodzaje broni, maksymalne dopalacze; 

RSKEYS - wszystkie klueze; 

RSFUEL - paliwo do dopalacza na füll; 

RSSHIELD - wlaczenle tarezy (shield); 

RSEND - zakonezenie aktualnego poziomu i skok na kolejny; 

RSLEVnn - skok na poziom nn (nn - numer poziomu); 

RSFLYxxyy - skok do wspölrzednyeh (xxW) na aktualnym p02iomie; 

RSGRAV - nie ma ^awltacji; 

RSNUKE - zab\]a wszystkie potwory na danym poziomie; 

RSLIFE - dodatkowe lstnienie; 

RSNOWALLS - nie ma kolizji; 

RSDIE - odbiera energi^ i istnienia 

Krzysztof Zawislo (Gliwice) - 8 pkt. 



DESCENT II <TC^ 



Wersja demo 

GABBAGABBAHEY - Lracisz wszystko opröcz 1% tarezy (shield) 1 energii; 

ZINGERMANS - przelaeznik niewrazliwosci na Closy; 

MOTHERLODE - wszystkie rodzaje broni; 

ALIPAIaAFEL - akeesoria; 

EATANGELOS - Homing Weapons; 

CURRYG0AT - wszystkie klueze; 

J0SHUAAK1RA - caia mapa; 

WHAMMAZOOM - warping; 

ERICAANNE - skaezaea brori???; 

BITTERSWEET - psychodeliezne sciany; 

PIGFAHMER - jednorazowe uÄyeie wyswietla M Hi Johnlir i redukuje rozmiar 
ekranu, dwukrotne - wyswietla „Bye John". 

Pelna waraja 

ALMIGHTY - rüewrazliwosö; 

LPNLIZARD - Homing Weapons; 

FREE SPACE - warping; 

ALIFALAFEL - jak w wersji demo; 

SPANIARD - przypieezenie wszystkich robotöw w kopalni, dwukrotne uzycie 
- przypieezenie Guide-Bota; 

G0W1NGNUT - Guide-Bot atakuje roboty; 
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ENTER to ilustrowany, popularny, 
wysokonakladowy miesiecznik po- 
swi^cony technice mütrokomputero 
wej ijcj zastosowaniom. Magazyn EN- 
TER adresowany jest do uzytkowni- 
köw röznych komputeröw, w szcze- 
gölnosci: Atari ST, Commodore Ami- 
ga. IBM PC, Macintosh. Takze osoby 
nie posiadaj^ce komputera, a zainte- 
resowanc ta. technika. znajdq w mie- 
siecznikuwieleciekawychmatcriatöw. 
ENTER jest bogato ilustrowany i wy- 
dawany na wysokim poziomie cdy- 
torskim* Na szczegölna. uwag*» za- 
sluguja. trzy mbryki pisma: 

* RAPORT - w kazdym numerze 
publikowany jcst tcst poröw- 
nawczy sprzetu iub oprogramo- 
wank (np, drukarki. 386-ki, 
skanery. arkusze kalkulacyjnc) 
dajacy czyiclnikowi wszech- 
stronna. wiedze, o ofcrowanych 
na rynku produktaeh; 

* LABORATORIUM-nieodlacz- 
n^czesci^pismasajesty sprzetu 
i oprogramowania publikowane 
w kazdym numerze; 

* KONSYLIUM - rzecz w polskiej 
prasie komputerowej dotychczas 
nie spotykana, czyli porady w for- 
mie pytari czytelniköw i zwie- 
zlych. precyzyjnych odpowiedzi 
ekspertöw (kilka - kilkanascie py- 
tati w jednym numerze). 

* Ccna kioskowa: 3 zl 
(30.000 zl) 

* W prenumeracie taniej: 
za 6 numeröw - 17,50 zl 
(175,000 zl), 

/a 12 numeröw • 34 zl 
(340.000 zl). 

* Wysvlka poczta: gratis! 



PCkurier lo informacyjny dwutygo- 
dnik (26 wydaii rocznie) przezna- 
czony dla uzytkowniköw kompute- 
röw osobistych. Skiada sie nah kilka 
bloköw: 

* Notes, czyli zwiezte notki o 
wydarzeniach, ktöre miary miej- 
sce, oraz takich. ktöre dopiero 
nastqpia,; 

* PCinfo. czyli krötkie informacje 
o sprzecie, oprogramowaniu i 
rynku mikrokomputerowym; 

* PCmemo - rozbudowane infor- 
macje program6w i sprzelu; 

* Rubryka Pro memoria, w ktörej 
publikowane sa. w formie zesta- 
wieh, tabel itp, funkcje progra- 
möw, poröwnania rötnych kart, 
dysköw itd, stowem informacje, 
ktöre nawet jcsli nie sa. w danym 
momencie potrzebne, to warto 
zachowad; 

* Dia praktyköw. czyli rubryka z 
röznymi sztuczkami i rozwiqza- 
niami najrözniejszych proble- 
möw; 

* I wreszcie: Gieltfa, czyli setki 
drobnych (gratisowych) oglo- 
szeri - Kupie, Sprzcdam, Zamie- 
0J3, Dam prac^, S zukam pracy. 

* PCkurier ukazuje sie. od 1989 
roku. 

* Cena kioskowa: 2,30 zl 
(23,000 zl)* 

* W prenumeracie taniej; 
za 26 numeröw - 55 zl 
(550.000 z}), 

za 13 numeröw- 29 zl 
(290,000x1). 

* Wysvlka poczti* gratis! 



Mageyn AMIGA to ilustrowany 
miesiecznik przeznaczony dla uzyt- 
kowniköw komputeröw Commodore 
Amiga — zaröwno dla tych poczatku- 
jaeych, jak i dla zaawansowanych, 
zaröwno dla interesujqcych si? opro- 
gramowaniem, jak i tajnikami sprze- 
tu. Qz$it artykutöw jest tlumacze- 
niem z najpopulamiejszego na rynku 
niernieckim miesiecznika ..AMIGA 
Magazin". 

Wsröd statych rubryk czytelnicy znaj- 
da. m.in.: 

* AMIGA Play — opisy i oceny 

kilkunastu gier (nowosci, ale 
takze ulubionych „klasyköw"). 

* Public Domain - opisy dyskie- 
tek najpopularniejszej biblioteki 
oprogramowania Public Doma- 
in -dyskietki Fisha. 

* Kuferek AMIGI. czyli Tips & 
Tricks. 

* Testy sprzcju i oprogramowa- 
nia. 

* Wszystkie le rzeczy znajda. Pah- 
stwo na 80 barwnych stronach 
miesie^cznika. 

* Cena kioskowa: 3,50 zl 
(35.000 zl). 

* W prenumeracie taniej: 
za 6 numeröw - 19,20 zl 
(192.000 zl), 

za 12 numeröw - 36 zl 
(360.000 zl). 

* Wysvlka pocztq gratis! 



Gambler to barwny wysokonaklado- 

wy miesiecznik poswi^conygrom kom^ 

püterowym i grom wideo. W kazdym 

numerze kilkanascieopisöw.recenzji, 

nowosci, zapowiedzi na biez^ce nu- 

mery. 

W kazdym Gamblerze wystepuja. ru- 

bryki: 

* Cover story, czyli przekrojowy 
tekst, przedstawiaja,cy wybrany 

temat. 

* T&T to klasyczne „tipsÄ 
tricks", tyle ze w niespotykanej 
dawce 16- stronicowej wkladki 
poswie^conejjedyniesztuczkom. 

* Kombinatorzy - kaidy numer 
przynosi cos dla „kombinato- 
röw": galerie, röine konkursy 
itp. 

W Gamblerze znalazto sie^ miejsce tak- 
ze dla nietypowych jak na takie pismo 
rubryk z pogranicza kultury (wideo, 
CD), zgrywy politycznej ( M Co tarn 
panie w polityce") i publicystyki zwia^- 
zanej z tematyka. komputerowq. 

Te wszystkie frapujijce informacje 
w dobrej szacie graflcznej za 3,30 zl 
{33,000 zl) 

* W prenumeracie taniej: 
18 zl (180.000 zl) 

za 6 numeröw, 
34 zl (340.000 zl) 
za 12 numeröw, 

* Wysylka pocztq gratis! 
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ZASADY PRENUMERATY 

1. Prenunjerata przyjmowana jest na lakq liczb? numeröw, jaka zostata przez Partstwa zaznaczona na 
kuponie. 

2. Prenumerata przyjmowana jest od najblizszego numeru po otrzymamu z banku optaconego kuponu 
prenumeraty. 

3. Prenumeraty moina takze op+aciö w siedzibie Wydawnictwa 

4. Wszelkie»w^tpliwosci mozna wyja£ni6 telefonicznie (0-22) 410031 w. 1 54 

5. Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialno£ci za problemy wynikajqce z bhjdnego wypetnienia 
kuponu. 
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CADCAM FORUM (dawniej CADforum) to 
dwumiesi$cznik (6 wydan rocznie) przeznaczo 
ny dia os6b zainteresowanych komputerowym 
wspomaganiem projektowaniafCAD, czyli Com- 
puter Aided Design). W pismie przedstawione sq 
röznc systemy CAD - m. in. AutoCAD, Logo- 
CAD, Map-Info... Röznc takze obszary zastoso- 
wari lezq w kr^gu zainteresowania pisma: archi- 
tektura, budown i et wo, geodezja, kartografia. me* 
chanika, elektronika i projektowanie obwodöw, 
grafika. 

Wielc jest informaeji praktycznych, nadaja.cych 
&i$ do natychmiastowego wykorzystania (m. in. 
programy w LISP4c), 

* CADCAMFORUM jest pismem fachowym. 
Mimo tego pismo adresowane jest nie tylkodo 
osöb profcsjonalnie zajmujacych sie CAD- 
cm, alc takie do wszystkich tych, ktörzy chea, 
(cho^by wst^pme) pozna£ temat, dowiedziec 
si$, jakic w intcresuj^cych ich dziedzinach 
istniej^ mo/.liwosci stosowania techniki kom- 
puterowej. Projektowanie bez komputera to 
dzisiaj juz archaizm. 

* Pismo jest jedynym tego typu wydawnictwem 
w Polsce (istnieje od 1989 roku). 

* Cena detaliczna (CADCAMFORUM do- 

st^pny jest w ksi^garniach technicznych): 
3 zl (30.000 zl). 

* W prenumeracie tanitj; 

15 zl (ISO. 000 zl) za 6 numerow. 
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Netfonim jest specjalistycznym dwumiesi^czni- 
kiem zajmuja.cym si$ tematyka. szeroko poj^tych 
sieci komputerowych ■ od sieci lokalnych LAN» 
poprzez sieci metropolitaüie MAN, do sieci o 
zasiegu äwiatowym WAN. 

*Czasopismo prezentuje rözne ich aspekty, m.in, 
bezpieczehstwoiochrons danych ( sieciowe bazy 
danych\ protokoty sieciowe» przyklady archi- 
tektury na styku sieci LAN i WAN. Na lamach 
Netforum prezentowane sq takze obszerne prze- 
giady sprz^tu sieciowego stosowanego w röz- 
nych ich warstwach (m;in. okabtowanie, brid- 
ge, routery). 

• Cena kioskowa: 3 zt (30.000 z\). 



* W prenumeracie taniej: 

15 zl za 6 numerow (150.000 zl). 



UNKfonim jest specjalistycznym dwumiesieczni- 
kiem zajmujacym sie problematyk^ systemöw wieio- 
dost^pnych i wieiozadaniowych. Pismojest przezna- 
czone dla uiytkowniköw systemöw otwaitych, admi- 
nistratoröwinstalacjikomputerowych,dlarirmwdra- 
zaj^cych zintegrowane systemy komputerowe* 

* W stalych dziaiach UNIXforum publikowane 
sa, niezalezne testy sprz^tu i oprogramowania, 
przedstawione s$ zintegrowane rozwia,zania in- 
formatyczne dotyczace np. automatyzaeji prac 
biurowycK aplikacji przemyslowych. 

* Cena kioskowa: 3 zl (30.000 zl). 

* W prenumeracie taniej: 

15 zl (150.000 zl) za 6 numerow . 



Polski Rynek Komputerowy jest kwartalnikiem 
zawieraj^cynt aktualne dane teleadresowe firm 
zwia.zanych z bran£a. komputerowy, ktöre 
wzbogacone sa, artykulami umozliwiajacymi 
poznanie przemian zachodzqcych na rynku 
komputerowym w Polsce. Redakcja pisma kierujae 
sie sygnaiami nadehodzaeymi od wielu firm oraz 
od czyteiniköw, wprowadzila pewne zmiany w 
charakterze merytorycznym pisma. Dlatego 
opröcz dotychczasowych dzialöw takich jak: 

* Katalog Firm, Przegla^d Rynku, Rynek Prasy 
Kompuierowej, Producenci Sprzeiu i Opro- 
gramowania 

w pismie zamieszezone b$da, speejalne rubryki 
zatytulowane "Witamy w Polskim Rynku Kom- 
puterowym" oraz "Reflektor firm\ w ktörych 
b$d3 mogty siq reklamowac firmy zwia^zane z 
rynkiem komputerowym. Naszym iyczeniem jest, 
aby Polski Rynek Komputerowy stal si^ ptatforma, 
porozumienia i profesjonalnym narz^dziem praey 
zaröwno dla tych Firm, ktöre bezpoärednio dzialaja, 
w braniy komputerowej, jak i tych, ktöre sa, 
uzytkownikami sprz^tu i oprogramowania. 

* Cena kioskowa: 20 z! 

* W prenumeracie taniej: za 4 numery: 60 zl 



ZASADY PRENUMERATY 

1 . Pfenumerata przyjmowana jest na tak$ liezb? numerow, jaka zostata przez Pahstwa zaznaezona na 
kuponie. 

2. Prenumerata przyjmowana jest od najblizszego numeru po otrzymaniu z banku optaconego kuponu 
prenumeraty, 

3. PrenumeratQ mozna takze oplmt w siedzibie Wydawnictwa 

4. Wszeikie wqtpliwoäci mozna wyjaäniö telefonicznie (0-22) 410031 w, 154 

5. Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialnoSci za problemy wynikaj^ce z W^dnego wypetnienia 
kuponu. 
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BITTERSWEET - Jak w wersj. demo; 

PIOFAKMER - Jak w wer^ji demo; 

GODZILLA - latwiej zniszczyC" roboty; 

OABBAGABBAHEY * jak w wersj i demo, 

Farametr z linii körnend DOS: 

superhires - wiacza rozd ziele zose 1024*768 i 1280*1024 

Kr«y*itof Zmwislo (Olivrice) - 3 pkt. {+ 3 pkt.) 



DOGFIGHT (PC) 



Klawiszologia: F1-F8 - widoki. 

F9 - mapa. 

A - wykaz obiektow, 

ESC - przerwanie misji. 

+/- - rooe silnlka, 

1-3 - ustawienie dyszy W HARRIERZE. 

W - hamulee fcöl, 

B - hamulee aerodynamiczne, 

P - pause, 

] - klapy, 

F - flary, 

C * chaff, 

Q - podwozle, 

ENTER - zmiana brorü, 

ßPACE - strzal. 

Lokui WltniotkJ (Lodz) - S pkt. 



DRAOON SPIRIT (PC) 



Zatrzymaj gr$ klawlszem F9, Wpisz DRAGON HEAD i nacisruj klawisz F10, 
Krsyistof KawUlo (Gliwice) - 0,9 pkt. 



DUKE NUKEM 5D (PC) 



Aby uzyc tych kodöw, spauzuj gre. i wpisz dany kod. Dia wazystkich weraji. 

DNKROZ - przeJaeznlk Qod Mode; 

DNCORNHÖLIO - Jw.; 

DNSTUFF - wszystkie rodzaje broni, amunieja i key cards; 

DNITEMS - wszystkie rzeczy i key cards; 

DNHYFER - atomic health; 

DNSGOTTYel - warping. gdzie e - immer eplzodu, 1 - numer poziornu; 

DNMONSTER9 - potwory znikna^ gdy ujrza, Duke'a; 

DNVIEW - ukazanie planu ucieczki; 

DNCASHMAN - Duke rzuca forsa^ gdy weisniesz spaejs; 

DNRATE - wyswletla frame rate. 

DKBETA - wyswletla komunikat Pirates Suokt 

DWCOSMO - wyäwietla komunikat Register Cosmo Todayl; 

DNALLEN - wyswletla komunikat Buy Major Stiyker. 

Tylko'wersja IL 

DNCLIP - nie ma cllpping mode. 

Knyntof ZawUlo (Oliwice) - 3 pkt. (+ 8 pkt.) 



EARTHWORM JIM (PC) 



ITBAWONDERFUL - dodatkowe zyoie, 
POPQUIZHOTSHOT - 10O0 sztuk amuniojl, 
ONANDONANDON - maksymalna liozba kontynuacjl, 
8LAUGHTERHOÜSE - dostep do pierwszych 5 poziomöw na File menu t 
HATMAN - zamlenia Jlma w... - zobac2 sam (bardzo fajnel), 
IDDQD \ IDKFA - kazde ukazuje Inny credit screen. 

Krsyjstof Zawislo (Oliwice) - 3 pkt. 



EPIC BRIX (PC) 





Nlektöre kody do gry; 
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- ILKNUN 


3 14 


- ILCLNN 


3-2>l ■ 


■ KDMLMP 


3-2-2 - 


K DEN MF 


3-2-3 


- KD UN MF 


3-2-4 


- KDELNF 


3-3-1 ■ 


- KLHLÄP 


3-3-3- 


KXENEP 


3*^3 


* KLUNEF 


3-3-4 


- KLELFP 


4-M ■ 


■ IBKMMNO 


4-1-2 - 


1BKE0HO 


4-1-3 


- IBKMONO 


4-1-4 


- IBKEMOO 


4-21 - 


• ADCOUNO 


4-M - 


ADCGONO 


4-2-3 


- ADC0OW0 


4-2-4 


- ADCQMOO 


4-3-1 ' 


• KDKOMFQ 


4-3-2- 


KDKOOFQ 


433 


- KDKOOFQ 


43-4 


- KDKOMGQ 


4-41 ■ 


> CBDMNFQ 


4-4-2 - 


CBDEPFQ 


443 


- CBDMPFQ 


4-44 


- CBDENOQ 


B-W ■ 


* UKLNNOP 


Ö-1-2 - 


IJXXFPQP 


Ö-13 


- UKLNPOP 


5-1-4 


- UKLFNPP 


B-21 « 


- I BMDPNQF 


Ö-2-2 - 


IBUDHPOP 


6-2-3 


- 1BMDPPOP 


5-24 


- IBMDHHPP 


6-4-1 ■ 


■ CBLENOOR 


5-4-2 - 


CBLEFQGR 


6-4-3 


- CBLENQOR 


Ö-44 


- CBLEFOHR 


6-B-l ■ 


- CJLMNOOR 


6-5-2 - 


CJLUFQOR 


a-ö-3 


- CJLUNQOR 


6-8-4 


- CJLMFOHR 


6*1-1 ■ 


- IJKOOOOPQ 


6-1-2 - 


WKDOGQPQ 


6-1-3 


- UKDOOQFQ 


6-1-4 


- LJKDOOOQQ 


6-2-1 ■ 


- IJCFGOQPQ 


6-2-2 - 


IJCFOIQPQ 


6-2-3 


- 1JCPOQQPQ 


6-2-4 


- MCFQIOQQ 


6-6-1 ■ 


- CJLEPOPHS 


6-B-2 - 


CJLEPGRHS 


6-frS 


- CJLBPORHS 


6^4 


- CJLEPOPIS 


6-6-1 i 


• CJDOHQPHS 


6-6-2 - 


CJDGHIRHS 


6-6-3 


• CJDOHQRHS 


6-6-4 


- CJDOHlPtS 



7-1-1 - IJKLUPPPQR 
?-2-X - LIKDOHRPQR 
7*6-1 * CJDOPIRQIT 
7-71 - CJDOPQRQIT 



7 12 - IJKLMPHRQR 7 13 - iJKLMFPRQfi 
7-2-2 - IJKDOHJRQR 7-2-3 - IJKDOHRRQR 
7-6-2 - CJDGFIJSIT 7-6-3 - CJDOPIRSIT 

7-7-2 - CJDQPqJSIT 7-7-3 - CJDOPQRSIT 
Xrzysmtof ZawUto (Oliwic«) - 9 pkt. 



71-4 - IJKLHFHPRR 
F-8-4 - WKDOHJPRR 
7-6-4 - CJDGPWQJT 
7-7-4 - CJDOPQJQJT 



^ATAL RACING fPC) 



W menu CONPIOURATION wybierz NAMES i wplsz: 
SUICYCO - nowy samochöd, MAYTE - nowy samochöd, LOVEBÜN ■ 
samochöd, TINKLE - nowy samochöd, FORMÜLA1 - nowy samochod, 
DUEL - podnosi poziom przeciwniköw; 
I WON - koticöwka trasy; 
CUP WON - koncöwka mistrzostw- 
TOPTUNES - nowe efekty; 
REMOVE - wylacza cheaty. 

Tomui Wm^ner (PonUtowa) - 3 pkt» 



nowy 



FLIOHT OF THE AMAZON QUEEN CPC^ 



Parametry, z ktörymi mozna uruohomiö gre.: 

/o - rekonflguracja karty diwiekowej; 

/rr - pominiecie ladowania brzmien Midi» o ile sa ju2 zaiadowane: 

/t - tekst bedzie zawsze wyäwletlany; 

/ni - omintecie intra 

Xnytitof Zawialo (Oliwic«) - 1 pkt 



HEXEM (PC ' 



Kod: SHADOWCASTER#_#-x, gdzie x to: - wojownik, 1 - kleryk, 2 - mag. 
Tomasi Wagner (Foniatowa) - 8 pkt* 



IN EXTREMIS ^FC^) 



Level 


Kod 


Level 


Kod 


C210 


AFBJDH 


D315 


IJHQBA 


E418 


E1ABDC 


D317 


JFBADG 


F518 


AEDKGB 


G620 


KCFGIB 


H721 


HEAJDF 


H719 


KFGCJD 


1822 


QDEAJF 


0623 


HEFDKB 


H724 


JGCDIB 


H73Ö 


CDAJKE 


F826 


EFIBAG 


1827 


BHAJKG 


F528 


HJKDCP 


0629 


FKIEJG 



Kody do dalszych poziomöw (Quick Acoess Code): GÖREXZ73, EPSIL0N4, 
NEARENDl, CENTRAL7, ARKEfTYPE, PRACTIX4, ANTARE8S, CLEENEND. 

Knyaitof Zawialo (Oliwice) - 1 pkt 



MAGIC AND SWORD (PC) 



Przed rzutem koetka. przytrzymaj ALT, CTRL, M, 8 1 wpisz liczbe, ktör^ choialbys 
wyrzuciö. 

Toma» Wagnsr (Poniatow») - 1 pkt 



MEGA MARINES (PC) 



Na ekranie tytuiowym wplsz: MARINASGAMES. Teraz: 

Z - Aycie, 

F - superbron, 

C - paliwo do odrzutowcöw. 

I - odrzutowce, 

S - niesmiertelBosö, 

P - nieskonezona amunieja. 

Lub WpiSZ STONEDASAQLASA: 

F - bron, 

4 - klueze, 

W - niesmiertelnoäü, 

I - nieskonezona amunieja, 

R - next levei, 

H - dodatkowe granaty, 

P - ömierö, 

D - smok. 

Tomisz Wagner (Poniatowa) - S pkt, 



MEQA ZOQLTAR rPC^ 



Oto hasla, dzi^ki ktörym zostaniesz wpuszezony do nlektörycb budynköw: 
Xela - dorn publiczny, 
Redzredg - pijaluia piwa, 
Ralland - szpital psychiatryczny, 
dr Des - poradnia odwykowa. 

Dominik Fanywid^a (Okolic*) - 2 pkt. 
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le 



OUTER RIDGE (PC) 

Uruchom gre z parametrem -devparm. Na giöwnym menu wcisiuj jednoczeänie 
klawisze ALT + 8HIFT + U. Wiaczyleä tryb edytujaoy poziomy. 

Krzyeitof Zawislo (Oliwice) - 1 pkt 

PANZER GENERAL (PC) 

Frzydatne rady: 

1. Po ladzie poruszaj sie za-wsze w grupie> Najlepszy sklad takiej grupki to; jedna 
lub dwle Jednostki pieehoty zmechanlzowanej* DOBRY czolg. jak najpotezniejsza 
artyleria zmechanizowana. Nad taka^ grupa powmien znajdowac sie. bombowiee 
nurkujaoy 1 myäliwiee. Kilka(nasoie) takich grupek jest w stanie pokonaö kazdego 
pr2ec3iwnika. 

2, Gdy atakujesz miasta zaczn^J od ostrzalu artyleryjskiego, naat$pnie wykorzystaj 
myäliwoe nurkujace (nie zapominaj o ocnronle z mysliwcöw!), dopiero na köricu 
atakuj piechota. NIGDY nie atakuj okopanej w mieöcie pieehoty jednostkarm 
pancernymilH 

5. Podczas obrony pierwszy szereg ustaw z Jednostek piechoty, a za nimi postaw 
jak najwiec** artylerii. 

4. Nigdy nie marnuj sll na cele, ktörych nie musisz zdobyö. 

6. Atakujac zgrupowanie wroga znlszcz najpierw artylerie. Oszcz^dzi Ci to wielu 
strat. 

Tomas* Wagner (Poniatowa) - 1,5 pkt, 

PIZZA TYCOOW (FC) 

Jesu cheesz bezboleänie podreperowaö stan swoieh funduszy. wez jak najwiecej 
pozyczek w banku 1 zaplsz gre AS CHARAKTER. Teraz wybierz NEV£ GAME i QUICK 
START. Steruj tym samym typem, 00 poprzednio. Nastepnie wroö do zapisanej 
przedtem gry. Dhigi w banku znikna. Mozesz to powtarzaö, az Twoja kasa 
powiekszy si$ do odpowlednich rozmlaröw. 

Tom«»z Wagner (Poniatowa) - 3 pkt. 

PREMIER MANAGER CPC) 

W menu z transferami wybierz opeje sprzedania graeza, lecz na liscie wskaz puste 
miejsce Dostaniesz 500 tys. funtow. 

Tomui Wagner (Poniatowa) - 8 pkt. 

QUAKE (FC) 

Deathmatch Test 

P10 - God Mode, 

F9 - nie ma clipping mode, 

9 - wszystkie rodzaje broni 

Krzysztof Zawislo (Oliwice) - 8 pkt 

RADIX: BEYOND THE VOID (PC) 


STRIKE COMMANDER fPC) 


Kilka porad: 

1. najbardziej oplaca siQ realizowac misje w nastepujacej kolejnoöci: 

- Egipt. 

- Ameryka Poludniowa, 

- Alaska. 

2. Oto przepls na przejäcie bardzo trudnej mlsji na Alasce (w ktörej trzeba 
zniszczyö elektrowrue atomows,): 

- Przed Startern wez na maxa Mavericköw. 

- W normainy sposdb lec nad cet 

- Gdy juz sie nad nlm znaJdÄiesz t wypusö wszystkie Mavericki* natychmiaet 
zawröä T wlaez dopalacz, przyspiesz czas i mödl sie. 

- Wie zawraoaj sobie glowy tym, co Jest na zleml, tylko wal na füll speed do bazy. 
cJezeli Gi sie poszczesci, to nie zostaniesz zaatakowany przez maszyny wroga, a 
misja bedzie wykonana. 

3- Jak najwiecej maszyn wroga staraj sie niszczyö przy uiyclu dzialka. tylko w 
ostatecznym wypadku stosuj rakiety, 
4. To samo dotyczy celöw naziemnycii. 
ö. Kigdy sie nie katapultuj. 

Tomasz Wagner (Poniatowa) - 1,6 pkt. 

SWITCH TPC^l 


Level 4 - YAHOO Level 10 - TRONIC Level 16 - TEEACE 
Level 5 - IMPER Level 11 - DJAYBE Level 17 - ZOZOR 
Level 6 - BART Level 12 - JAILE Level 18 - PSNPSN 

Level 7 - MBMBMB Level 13 - GR1ZZ0 Level 19 - SILVBR 
Level 8 - PRINST Level 14 - MOBYDK Level SO - KIKISF 
Level 9 - EVERST Level 15 - LOOPZ Level 21 - WOOPER 
Level 61 - BUSTER 

Krzysztof Zawislo (Oliwice) - 1 pkt 

TOWER ASSAULT (PC) 


Kody; 

AAJIHGDDC. HDICICCII. IDHEHDGCC, IJIIDrHEC, CFDFEFEFJ, JIIJI1IIC, 
AAAABAAAA, CCGDGBBBB, HHIAAJJ1G, GGDDJJHFD, JIDCBFGFF, HQGEDDCCB, 
HHHGFGDCC, IHDCHGHFF, 

Krzysztof Zawislo (Oliwice) - 1 pkt 

WARCRAFT 2 (PC) 


W trakei© gry weiän^j ENTER i wklep jedno z h&sel: 
ON SCREEN - pokazuje caJ^ map^; 

IT IS A GOOD DAY TO DIE - niepokonane i potezne postacie; 
DECK ME OUT - Upgrade wszystkich typöw broni; 

TIGERLILY - wiaczenie skipera ieveli, wpisz HUMAN lub ORC i numer poziomu; 
GLITTERING PRIZES - duzo ztota» drzewa 1 naTty; 

EVERY LITTLE THING SHE DOES - nie limitowana moc raa^iczna i wszystkie 
ezary na füll; 
UNITE THE CLANS - wygranie poziomu; 

YOU PITIFUL WÖRM - przegranie poziomu (najgiupsza rzeoz do zrobienial); 
TITLE - wlaeza i wylacza pewne oneaty; 
NETPROF - pokaz laserowyoh äwiatel w tle; 


NSOPTA - wszystkie rodzaje broni, 
KSBAOWAN - eupertareze. 

Krzysztof Zawislo (Oliwice) - l pkt 

SKAPHANDER (PC) 


Skaful - energia na füll i wszystkie rodzaje broni. 

skanex - nastepny poziom, 

skaplod - wszysoy wrogowie zostaj^ zabioi. 

Krzysztof Zawislo (Oliwice) - 1 pkt 

SPECIAL OPERATIONS (PC) 

Üruchom gre z llnil kernend DOS: SO ORIGIN -K. Gdy nieprzyjacielski statek 
„wleei" w TwöJ celowrük, wciön\) jednoczesnie CTRL ALT» a zniszczysz go na pyl. 
Masz takze nieskoriezone tareze, 

Krzysztof Zawislo (Oliwice) - 1 pkt 

STRIFE (FC) 

STUPF - jesteä niezwyciezony. masz wszystkie rodzaje broni i klueze; 

QUN8 - wszystkie rodzaje broni; 

LISTIT - akeesoria; 

OPEN - wszystkie klueze; 

SPIR1T - nie ma clipping mode; 

QOTOxx - warping, gdzle xx to 30, 33 lub 54; 

MONEY - forsa i wytrzymalosö; 

IDMUSxx - zmiana muzyczki T gdzie xx to Je] numer; 

TIC - przelacznik parametröw urzadzen. 

Krzysztof Zawislo (Oliwice) - 2 pkt. 

* 


FASTDEMO - szybko wyswietlane demo na ekranie tytulowym. 
Krzysztof Zawislo (Oliwice) - 3 pkt. (+8 pkt.) 

WING COMMANDER III ^PC) 


Podczas misjl weiäny jednoczeänie ALT + 0, aby uaktywniC menu z cheatami. 

Krzysztof Zawislo (Oliwice) - 1 pkt 

YO! JOE! (PC} 


Frysznic w lazience przywraca energie. 

Tomasz Wagner (Poniatowa) - 1 pkt • 
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SPRZEDAJEMY WYSYtKOWO DETAUCZNIE I HURTOWO 



AMIGA AMIGA AMICA AMIGA CD32 CDTV CD CD32 CDTV CD C PC PC PC PC PC 



:d pccd pccd pccd pccd pc 



Alien Breed Tower Assauft . 58.50 

Amazing Spiderman 19.50 

BansheeA1200 58.50 

Bullys Spotting Darts 29.50 

Cyberfofce ... ... 30.00! 

CYTADEWwer.HD 29.90 

DaJleck Attack 39.50 

DIAMONDS MINE 13.90 

EuroSoccer . ... 29.50 

FearsA12Q0 ... 56.00 

Rames of freedom 19.50 

FOREST DUMB 21.00 

Gate 2 Freedom 30.00 

Gietda Swiatowa ^9.50 

Greens(golf) ... 20.00 

Heimdali 2. 48.00 

Lamborghini 40.00 

Laser Word . ... 13.50 

Liga Polska Manager 20.00 

Master Mind ... 12.00 

MeanArenas .... 25.00 

Miecze Waldgira 12.00 

Pechowy Prezent ... 30.00 

POLTERGEIST 26.00 

PrawoKrwiA1200 .... <3.00 

Praject Baterfield 27.50 

Puzzle EXE (2 dyski} . 15.00 

Speedway Manager .?2.00 

Street Haste 12.50 

Super Skidmarks 2 39.50 

Tron - Mirosfaw kontra Srawomir .... 25.00 

Za 2elaznq Bram^ 22.00 

ZakkjtaWyspa.. ... 24.50 

EDUKACJA I UiYTKI 

ABCchemii ... 19.50 

Amitekst mim 9.50 

Amitekst pro 2.0 45.00 

Atlas swiata .... 33.00 

Eteacher angie.sk; 50.50 

Geografia Polski 9.50 

Geometria dla kazdego 25.00 

25.00 

Korepetytor z fizyki 19.50 

Korepetytor z gram j.pol 19.50 

MaryTates ... '4.50 

OPERA. ... 15.50 

Pomocnik krzyiöwk 15.50 

Super Memo ... 49.00 

Was ist das? . 25.00 




Alfred Chicken 

Alien Breed 3D 

All Dogs go to heaven .... 

AmigaTools3 

Aminet 7 

Aminet 9 , 

Aminet 10 

Aminet 11 

Aminet set 2 <4xCD) 

BCINFT1 

Brian the Lion 

Brutal Pawsot Fury 

Castles 2 

CD Network 

CDPL 1 

Cinema Studio 

Clip art and fonts . 

Crazy World of Demo ..... 

DZWI^KI I MODUkY 

Eric Schwartz CD 

FSelds of gtory 

Gamers Delight 2 

Games and goodies 

Giga graphic 4xCD 

GigaPD3XCD 

Gold Fish 3 

GuinessCD 

Impossible Mission 2050 
Jet Stnke/Bump n Bum/Golf 

Last ninja 3 

Lemmings 

Light Rom 3 (3 x CO) 

LitilDivil 

Lost Vikings 

Lotus Trifogy 

Manchester United 

Meeting Pearls 3 

Morph 

Music Mods & Sound ..... 
Now that call games 1/2 

Outtolunch 

Overkill / lunar 

Pinball Fantasies / Steepwalker .. 

Pinball Illusion 

Power Drive 

Psycho Killer 

SCENA-PL 

Sex and games 1/2/3 

Sexuail fantasies 

Shadow Fighter 

Simon the Sorceror 

Super Autos 

Super memo 3.0 

Super Methane Bros 

Syndicate + Alfred Chicken . 

Tenonten(IOxCD) 

The big six 

Town with noname 

UFO 

Video Creator PL 

Woman inmotion 

Worms 

ZX Spectrum emulator 



20.00 
119.00 
25.00 
75.00 
49.00 
49.00 
49.00 
49.00 
135.00 
29.00 
45.00 
98.50 
55.00 
65.00 
50.00 
95.00 
39.90 
49.95 
49,95 
97.50 
70.00 
65.00 
39.95 
90.00 
70.00 
85.00 
50.00 
65.00 
79.00 
39.50 
65.00 
195.00 
125,00 
65.00 
85,00 
89.50 
39.90 
20,00 
39.90 
39.95 
20,00 
20.00 
39.95 
61.00 
150.00 
29.50 
49.95 
35.00 
50,00 
135,00 
90.00 
30.00 
80,00 
50,00 
150.00 
200.00 
65.00 
29.90 
99,00 
90,00 
50.00 
119.00 
95.00 



EDUKACJA I U2YTKI: 

Belfer fizyka 39,50 

Beifer ortografia 39.50 

Brzd^c 25.00 

Elektrostatyka 45.00 

Dementy Kinematyki 29,50 

English Reader 35.99 

English Reader bazy 10.00 

Eteacher 2.5 ang 37.50 

Eteacher 2.5 niem 37.50 

Eteacher 3.0 ang 49.50 

Eteacher franc 37.50 

Gandalf (arkusz) 60.00 

Geografia 24.00 

Geometria 25.00 

GramarTree 37.50 

Gustaw 26.84 

Historia 24.90 

Historie Polski WIN 27.52 

Hustrowany Leksykon Tech 54.90 

Korepetytor z fizyki 19.50 

Uterki Cyferki 3.0 24.50 

Mate ortografia 24.50 

Maty Sfownik nienvpol 18.50 

MapaEuropyB.OWIN 39.00 

Mapa Polski 6.0 WIN 39.00 

Mat 1-2-3. 23.80 

Mat Mis 22.10 

Matma kl. 1,2 Liceum WIN . 59.00 

Nienawidz^ ortografii 18.50 

Optyka 2B.50 

Ortomania 24.90 

PitagorasEgzdoszk.sredniej .. 42.70 
Pitagoras Liceum klasa 34 42.70 

Pitagoras podstaw. cz.1 39.50 

Pilagoras podstaw, cz,2 39.50 

Pop Deutsch/Engiish 48.00 

Pop Francaise 42.70 

Prawojazdy 39.50 

Sfownik ang-pol 40.00 

Stow. nauk. techn, ang-pol 48.80 

Sfownik pol-ang , 39.00 

Spiele mit Worten 44.50 

Was ist das? 19.50 

You and me 43.00 

GRY 

Bully Sperling Darts 29.50 

Front Lines 66.00 

GnomeAlone 30.00 

KajkoiKokosz 45.00 

Kosmos (gra handl) 35.00 

Larry 6 81.00 

One must fall 2097 48.80 

Pacyfic Striker 91.50 

R-Activ 15.00 

Retum of the Phantom 79.30 

Teenagent 48.00 



16-bitmasterpiece 25.00 

2300 midi file coliection .. 25,00 

3D Games of 95 29.00 

Air Power 149.00 

Aliens 159,50 

Amazon Queen 94,20 

Blue Max 60.00 

Castles 2 99.00 



Power Utilities of 95 29,00 

Premiere Manager 3 85.00 

Retributton .. 96,00 

Retum of the Phantom .... 79,30 
Sensible Soccer/Goal/Striker/ 
Championship Manager ., 92.00 
SENSIBLE WORLD 0FS0CCER, 129.00 

Sim City 2000 135,00 

J»t to najnowsu kolekcja oprogramowana, dla WINDOWS SS, 
WINDOWS. MS DOS. Wszystki« programy z poiskimi opisami. 
Zawiloic plyty to &00 programow, wsred nich 350 M8 uiytkowych, 
150 MB gier. Atrakcyjnosc iwieksia polski program, utatwiajfcy 
inüalacje programAw i pnegl^anie opisöw. CENA: 25.00 

i m 

Pierwsza w Pols« pljfta poswi^cona * pelm nowemu WINDOWS 95. 
Polski program zanadzajaey oraz opisy pozwolq dobrze si^ bawic 
nawet poczatkyjacym. Citoic to prawie 600 MB oprogramowama 
Igry. programy uzytkowc, edukatjal, CENA: 2.5.00 









City 2000 

Command&Conquer 
Critical path 

Dawn Patrol 

Deadalus encounter 

Fade to black 

Family fun „ 

FtillThrotle 

Gabriel Knight , 



75.00 Soccer International 

142.00 Space Ouest 6 

98.00 Steel panthers . 

138.00 SU-27 Flanker (WIN 95) 

134.50 The Best game of 95 

135.00 The big red adventure ,., 

25.00 The need for speed 

125.00 Thunderscape 

90.00 Uttimate Body Biows 



42.00 
107.50 
149.50 
180.30 

29.00 

72.00 
135.00 
149.00 

85.00 



Wbrew sugestiom wynikajacym z tytufu jtst to 
zestaw gier nie tylko na diojstik. Staranna 
selehcja pny doborre materialu na te ptyt? 
pozwala nam zapewnic zabaw; 
najwybredniejszym graezom. 

CENA: 25.00 



Golden 90 games 39.00 

GtAten games 4 (tez 1 .2,3) ... 25.00 

Golden sound 3 (tez 1,2) . 25.00 

International Soccer 42.00 

Kasparov Gambit i Brydi 2 .. 68.00 

Litil Divil 49.50 

Loadstar (3xCD) 203.90 

Losteden 134.00 

Media Share (od 1 do 18) 25.00 

Megapack4 150.00 

Midi & wave Workshop .... 25.00 

Music from heaven 25.00 

Music toolbox 25.00 

Myst 105.00 

Networks 129.75 

PANIC IN THE PARK 129.00 

PC game gun gra i pistolet ... 185.00 

PHANTASMAG0RiA(7xCD) . 165.00 

WINDOWS 95-games 25.00 

WINDOWS 95-utilities 25,00 







DZW^KI l MODUtY na|w(^ksza koiekcja sampli, m<y 

stwo modulöw, programy muzyczne, Start na CD32, 

Work-bench, No Reset» ostamia szansa przed #yczer- 

paniem nakfadu. ten tytur jest we|$c>em do klubu prenu- 

* ADRES DLA meratoröw kompaktöw EXE, a cc za 

i#*niiimAiiRPtijii tV 01 lct z'6 biletem upfawniajacym do 

KORESPONDENCII zakupöwzbonifikat^ 49.95 

EXEAHP 

SKRYTKA POCHOWA 163 

53-650 WROCtAW 57 



s ORlA 



Virtual Chess .* 


136.00 




89.00 


Wing Commander 2 


58.00 


Woodruft 


99.00 


Word Circuit Fl 


73.00 
92.00 


World Cup 


World cup all time great .. 


81.00 


EROTYKA 




Erotic {od 1 dolO).... 


25.00 


Adult share (od 1 do 10).. 


25.00 


Sakura(od 1 do9) 


25,00 


POLSKIE KOMPAKTY: 




Euro P1us+ (3xCD) 


485.00 




45.00 


Super Media 3 (takze 1,2) 


25.00 


Swiat Windows 


23.00 


Top gry 1/2/3/4 


25.00 




25.00 


Gwiazdy Shareware-grafika .. 


25.00 


Super Media Goki 


25.00 



SP 



ig?**'* 

peiny KATALOG 



*W 



^ -SKliP FIRMOWY- 




Telefon 



17 V 17 Teietony 

DOM HANW.0WY »SK" STOISK0 KOMPUTEROWt 72 40 94 

WROCtAW, UL. KUZNICZA 10, II p f^X S J 83 82 



DO KOMP Uti: 

CD ROM (x6) atapi / IDE 480,00 I ER 

(wszystkie CDROMy do PC i Amigi) 

Dysk czyszczqcy 3.5" z ptynem 5.00 

Joypad dla CD32 59.50 Przejsciöwka do klawiatury dla CD32 45.00 

Kabel Pamet 33.00 Rozdztelacz PC Keytwrd / Semet 19-50 

Kabel Semet 45.00 Stacja dysköw 15 HD wewn PC 85.00 

KlawiaturaPC 45.00 Stacja dysköw 3.5" DD zewnAmkja 195.00 

Myszka do Amigi 42.00 AmigaCD32 580.00 

MyszkadoPC 36.00 Amiga 1200 desktop dynamlc 1450.00 

Obudowa Mini Tower dla PC 120.00 

OXrXy ffiaSZ bezptatnie. jesli przesiesz kopert^ z nridejonym 1NACIKIEM za 80 gr. orai 
informaejq o posiadanym KOmpUtSlZö. 3 

iAM O WltNIA PRZYJMUJEMY na kartkach pocztowych, tetefonieznie oraz faxem | 

REAUZACJA ZAH 6 WI E N w wi ^ osci P«»a*öw w ^ 3^ dniu a | 

posrednietwem poezty (optata poeztowa 3,50 zt) PtATNOSl przy odbiorze u dor^czycieta lub na poczeie. 

Dla hurtownikow atrakcyjne rabaty cenoweü! 




iUO 



\ 



Si '1 '/ 



f. 




Jeszcze niedawno czfowiek 
pracowicre wstukfwal angielskie 
zdania, ogl^daf szcz^tkowe ry- 
sunki na monochromatycznym 
monitorze i z zapartym tchem 
czytal, co tez przydarzyto si? 
jego bohaterowi. Czy zastano- 
wffttcfe si? kiedyl jak olbrzymi 
skok jakoicrowy wykonafy gry 
komputerowe (a szczegöinie 
przygodöwki) w ciggu ostatnfej 
dekady? Pracuj^c codzrennie 
przy komputerze nie zwraca si? 
na to uwagi. Wystarczy jednak 
wzi^tf do r?ki pisrno sprzed kilku 
lat, by dozna<f prawdziwego 
szoku. 

Historyczny zarys 
zmian 

Pod tym bardzo uczonym 
tytutem chciafbym zawrzeC kilka 
uwag na temat wspormnianych 
zmian w wygtejdzie f funkcjono- 
wanru gier przygodowych. Jest 
rzecz^ oczywistej, te najbardziej 
zmientfa si? oprawa graficzna. 
Wraz ze wzrostem mozliwoici 
sprz?tu jakoiC grafiki polepszafa 
si? w miar? systematycznie, 
WyrözniC moina kilka wainych 
punktöw w rozwoju wygl^du 



zewn?trznego gier. P/erwszym 
krokiem w stron? nowoczesno- 
ic\ byto odejScie od nielicznych 
grafik, uzupetnianych obszerny- 
mi opisamr fokacji, na rzecz 
dokladnej reprezentacji ka^dego 
miejsca w grze Ro/a tekstu ogra- 
niczyfa si? do dialogöw z inny- 
ml postaciami i informacji uzu- 
petniaj^cych. Niktjuz n\e potrze- 
bowaf opisu miejsca wydarzert, 
bo mögt je na wtasne oczy 
obejrzed na monrtorze. Kolejnym 
krokiem byfo wprowadzenie 
animacji. Prawdziwym jednak 
przeiomem stafo si? dopiero 
wprowadzenre digitalizowanych 
postaci aktoröw, Do dzisiaj pa- 
mi?tam, jak prorunuj^ce wraze- 
nie robily gry, w ktörych zamiast 
rysowanego bohatera wyst?po- 
waf zywy akror - i tak doszli^my 
juz prawie do czasöw nowozyt- 
nych. Pierwsze takie gry röznify 
SI? od dzisiejszych przygodöwek 
tylko jako^cicj grafiki (przede 
wszystkrm rozdzielczo&rl^J oraz 
ItoiciQ zawartego materialu - 
wraz z rozpowszechnreniem CD- 
-ROM przygodöwki mogJy zaj- 
mowat znacznie wi?ksz^ obj?- 
toit, wi?c jakosc grafiki uiegla 
poprawie. a liczba animacji 
zwi?kszy)a si?. 

Porz^dna klasyfikacja powinna 
zawierac typowe przykfady gier, 
zaliczajejcych si? do podanych 
kategorii. Najbardziej cenion^j 
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Pick up 
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i Talk to 
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Indiana Jones and the Fate of Atlantis 




DVD V/ IC D V 




przeze mnie tekstöwk^ byf Hob- 
bit na poczcrwe ZX Spectrum, 
Styl „grafika na wr?ksz^ skal?" jako 



Streets firmy Access. To by byfo 
na tyle, a teraz bardzo krötko o 
tym, jak zmieniaf si?... 




Psychic Detective 

pierwsza zacztfa lansowad Sier- 
ra, wi?c dobrym przykladem 
moze byt chociazby Larry Ani- 
macje (jako przerywnrki) zacz?Jy 
si? pojawiac niewiele pöiniej, 
wyst?powaty na pr2yk)ad w In- 
diana Jones and the Fate 
of Atlantis. Jedn^ z pierwszych 
przygodöwek z digitalizowanymr 
postaciami aktoröw byfa Mean 



...Interfejs 

Pocz^tkowa konlecznoü wpi- 
sywania zdart zostaia szybko 
wyparta przez ikony, symbolrzu- 
j^ce konkretne czynnoici, Kon- 
kurencyjnym sposoberm byf Sy- 
stem SCUMM, opracowany 
przez LucasArts. Ikony zostaty w 
nim zast^pione napisamr (cza- 
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sownikami). Oba systemy po- 
zwalaty na tworzenie prostych 
zdärt w j^zyku angielskim. I w 
zasadzie oba zachowafy si? do 
dzis, choC przewaznie liczba ikon 
jest obecnie mocno ograniczo- 
na (cztery, pi?tj. Ostatnim krzy- 



bohatera röznymi drogami do 
celu. Niestety - to jest ta druga, 
zdecydowanie gorsza strona 
medalu, 

Efekt przesytu grafik^ byf naj- 
bardziej wfdoczny w pierwszych 
przygodöwkach na CD-ROM. 




Gabriel Knight 2 

kiem mody jest tak zwany floa- 
ting Cursor, czyli inteligentny 
kursor, ktöry zmienia ksztalt (i 



Producenci do tego stopnia skorv 
centrowali si% na oprawie, ze 
zaniedbali jako$£ scenariuszy. W 




Aqrtin 
Ask 



|ay house 
pf le of Kay 
rat 

right w indem 
Ivriting desk 



HBdctiaAher 

Yuur douin t* the draftiext, coftwRbJbiest 
attlc in the «hole vi Mag« of Port Gckko , its 
only .vdunwwnt a piain yr i t j ng desk . Two 
Windows pierce the exterior wall on the south 
sid« of the roon, ft saa I 1 seelly rem lies to 
the north* and a heauy* closed door doafruttes 
ths western wa I I . Qpposite the heavv door i» a 
largn fireplace whose cracklins f ire falls to 
cornjuer ths rem** chilly draTts. 

In the corner t* a pl le of rottlng hay — 
- HOFE - 



tyrn niecafe 10 MB. Z prostego 
wyliezenia wynika, ze na jednej 
ptytce mozna by zrnieiüC (zacho- 
wuj^c jako$£ szaty graficznej) 
przygodöwk*? o 65 razy dfuzszym 
i bardziej skomplrkowanym sce- 

nariuszu. Zakfadaj^c ze przeciet- 
nemu graczowi skohezenie india- 
ny 4 zaj*?lo tydzieh, z tak^ kom- 
paktow^ gr^ mialby zabaw^ na 
ponad rok, Tymczasem otrzymu- 
jemy gry na küku kr^zkach (np. 
Angel Devoid na 4 pfytach), 
ktöre przy odrobin/e samozapar- 
cia mozna skoriezyc! w 3-4 go- 
dzinyl Cöl za marnowanie moi- 
Irwoici noSnika. 

Nie znaczy to oczywiScie, ze 
nie doeeniam dobrej grafiki. 
Che? tylko zwiödt Waszg uwa- 
ge na fakt ze tak naprawd»? 
scenanusz w kilkukompaktowej 
grze zajmuje 5 MB. A wystar- 
czyloby powi^kszyc go do np, 
30 MB, troszk^ obnizy£ poziom 
grafiki i wyprodukowat Swietn^ 
gr*?. ktöra dostarczylaby zaba- 
wy na dtugie tygodnie. Mann 
wrazenie, ze producentom po 
prostu nie chee si? wymyilaC 
scenariuszy i nadrabiaj^ efek- 
ciarsk^ oprawq. 

Kolejn^, drazni^cc) spraw^j jest 
liniowoit scenariuszy. Kilka lat 
min^to, a twörey w dalszym ci^- 
gu nie $3 zdolni do wymySlenfa 
scenariusza wielotorowego A to 
przeciez nie jest zaden problem. 
Dlaczego z uporem maniaka gra 
ka^e nam szukac! jakiegoS \ 
przedmiotu, skoro potrzebne) 
czynnoir! z powodzentem dalo- 
by si^ wykonat inaezej? Na pal- 
cach jednej r^kf mozna poliezyt 
gry, ktöre cho£ w malertkim stop- 
niu daj^) swobod? dziaiania. Bar- 
dzo rzadko zdarza si? röwniez 




mozliwoit kilku röznych zakoh- 
czerY Angel Devoid ma ich 
trzy, Psychic Detective 14 [!) r 
lecz na tych dwöch grach w za- 
sadzie kortezy si^ lis ta przygo- 
döwek z alternatywnymi zakort- 
czeniami. W pozostalych mozna 
najwyzej przedwczeinie zgin^t i 
popodziwiac! stylizowany napis 
Game Over. Nawet Gabriel 
Knight 2, ktöry uwa2am za 
najlepsz^ przygodöwk? roku, nie 
ustrzegt si? tej wady. A przeciez 
az si^ prosi o röwnolegte zakorV 
czenie fzgoda na propozycj? von 
Glovera, zamiana w wifkotaka, 
wyjazd z nim poza NiemcyJ. 
Skomplikowatoby to oczywiicie 
spraw? produkeji trzeciej cz^ici 
(Jezefi b?dzie(, a!e za to gra byla- 
by o w/ele ciekawsza. 

Ostatni^ nieprzyjemn^ ten- 
dencj^ jest stopniowe upraszcza- 
nie sterowania. F('rmy staraj^ si$ 
za wszelk^ cen§, by system ko- 
munikaeji graeza z otaczaj^cym 
Swiatem byf jak najprostszy. Nie 
ma si? zreszt^ co dziwid; upro- 
szczenie obsfugi oznacza posze- 
rzenie grona odbiorcöw, a co 
za tyrn idzie - zwi^kszenie zy- 
sköw f/rmy. Z drugiej strony, 
ograniezenie liczby ikon oznacza 
zmniejszenie swobody wyboru 



Spellcasting 101 



funkcj?) w zaleznosci od tego, 
na co najedzie. Zadnych ikon, 
zadnych napisöw - jeden kur- 
sor i po krzyku. Proste. Moze 
nawet zbyt proste. 

Jak to jest 
z grywalnosct^? 

Jak kazdy z Was zauwazyf, 
przygodöwki 53 z önia na dziert 
fadniejsze. Wiadomo jednak, ^e 
oprawa gry to nie wszystko. Li- 
czy si^ pomysi, jakoS<; scenariu- 
sza, moiliwoiC poprowadzenia 



rezultacie utarlo si? przekonanie, 
\z gry na kr^kach sq nie nie 
warte. Na szcz^iöe firmy szybko 
si? „opanowaly", inaezej rynek 
möglby si? zatamad. Do tej pory 
jednak we wszystkich przygo- 
döwkach na CD 90% miejsca 
idzie na grafik?, muzyk? i efekty 
speejalne. Dzi^ki temu gry nie s^ 
dfuzsze (a bardzo cz^sto wr^cz 
duzo krötszej od dyskietkowych. 
Pami^tacie moze, jak dlugi i roz- 
budowany byl scenariusz do In- 
diana Jones and the Fate 
of Atlantis? A zajmowaf przy Riddle of Master Lu 
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gracza W starych przygodöw- 
kach mieliSmy czesto po kilka- 
dziesi^t mo2liwych do wykona- 
nia czynnoid (np. w grach z serii 
Spellcasting) Tymczasem w 
nowoczesnych produkcjach (np. 
Riddle of Master Lu] inter- 
fejs jest wrecz szcz^tkowy i ogra- 
nicza sie do körnend; wei, uzyj 
i zobacz. Przygodöwki, zamiast 
dawat graczowi coraz szersze 
pole dzialania, coraz bardzrej 
ograniczaj^ jego motiiwoit de- 
cydowania. Przychodzi mi na 
myii - moze zbyt drastyczne - 
stwierdzenie, ze w tej dziedzi- 
nie przygodöwki cofaj^ sie w 
rozwoju. 

Gra marzeri 

Sporo ostatnio rozmySfafem 
nad ideatem przygodöwki i 
szczerze möwi^c, wyniki tych 
rozwazah nie 53 zbyt optymi- 
styczne. Dlaczego? Ano, to bar- 
dzo proste,.. 

Zacznljmy od pocz^tku, czyli 
od sprecyzowania wtasnych 
wymagah. Rozwazmy kwestie 
najbardziej rzucaj^jce si$ w oczy 
|i uszyj, czyli oprawe graficzn^ 
oraz muzyczn^. Usta/my pozg- 
dan^i jakoict grafiki na pozromie 
obrazu telewizyjnego (bo co tu 
wiecej mozna wymyitid - no, 
chyba Ze heim wirtualny, ale o 
tym pö^niej). Potrzebna b?dzie 
rozdzielczoid 800x600. Za 
du2o? Pamietajmy, ze rozdziel- 
czoiC pionowa obrazu telewizyj- 
nego wynosi 625. Liczba punk- 
töw w linii poziomej teoretycz- 
nie jest nieograniczona, a w 
praktyce zaleZy od pasma prze- 
noszenia odbiornika. Animacje 
wykonane w rozdzrelczoSci 
640x480 wygl^dajg brzydzlej n\Z 
w krepskim filmte, wiec przyjmrj- 
my od razu margines bezpie- 
czeristwa - w koricu ma to byt 



gra marzerV Druga sprawa to 
liczba koforöv\f. Wystarczytyby tu 
32 tysi^ce - wiekszej liczby barw 
ludzkie oko i tak nie jest w sta- 
rte rozrö^niö. Poniewaz jednak 
skfonny jestem do przesady i 
perfekcjonrzmu, dia ^wietego 
spokoju zatozyfem, ze musi to 
byC 16,7 mflrona koloröw, czyli 
tryb True Color. Przy takich za- 
lozeniach grafika nie bedzie uste- 
powaö tej z filmu. Tu pojawia 
sie pierwszy problem - miano- 
wicie w^tpie, czy w tej chwili 
istnieje komputer (domowy 
oczywiScie), ktöry bytby w sta- 
nie ptynnie wy£wietfi£ tak^ ani- 
macje. Na szcze^cie technologia 
posuwa sie naprzöd w takim 
tempie, ze juz niedfugo nie 
bedzie to problemem. 

Kolejnym krokiem jest wpro- 
wadzenie sympatycznego urz^- 
dzenia jakim jest 

hetm wirtualny 

Nikogo nie powinien dziwic 
ten wybör Hefmy zdobywaj^ 
coraz wieksz^ popularnoit - 
odwrotnie proporcjonaln^ do 
ich ceny. A wracaj-gc do naszej 
przygodöwki... Czym byiby rea- 
lizm bez tröjwymiarowo^ci? Nie 
sztuka zrobic dobre animacje na 
plaskim ekranie Swiat tröjwymia- 
rowy, to jednak zupetnie co 
innego Jeiti chcemy daC gra- 
czowi petn^ swobode ruchu, 
program musi byC zdolny do 
wygenerowania dowolnego 
fragmentu przestrzeni, pod do- 
wolnym k^jtem i w dowolnym 
zblizeniu. Podobny System mie- 
liSmy ju^ okazje widziec! w grze 
Und er a Killing Moon Mimo 
oczywistych uproszczeri zafoze- 
nia rnial dobre: plynny obröt i 
ruch, pochylanie i obracanie 
gJowy oraz zmiany poziomu 
wzroku. Troche usprawnieh, 
usuni^cie piksefizacjr przy zblize- 
niach, powi^kszenie obszaru, po 
ktörym mozemy sie poruszat i 
przystosowanie cafoici do 
wspötpracy z hetmem - i juz 
mamy System poruszania sie w 
naszej przygodöwce. Jej wyma- 
gania wfainie skoczyty (przy 
okazji) o nastepne kilkaset me- 
gahercöw w göre - opröcz ptyn- 
nej animacji w wysokiej rozdzieJ- 
czoici i trybie True Color pro- 
gram musi jeszcze wyliczyc w 



czasie rzeczywistym pofozenie 
wszystkich elementöw wystroju 
wnetrza (lub terena jeifi akcja 
toczy sie poza zamknietymi po- 
mieszczeniamij. Do tego docho- 
dzi oiwietlenie oraz efekty tröj- 
wymiarowe (jak np. vvyfanianie 
sie jednych przedmioröw zza 
drugich w mtare ruchuj. Troche 
zbyt duzo odpowiedzjalnoici jak 
na kawafek czarnego plastiku z 
ziarenkiem kwarcu w Srodku. A 
to dopiero wierzcholek göry io- 
dowej. 

Dzwiek 

sprawia chyba najmniej proble- 
möw. W dzisiejszych grach rnu- 
zyka i wypowiedzi postacr s^ na 
bardzo przyzwoitym pozromie. 
Trudno tu wymyiliC jakiekolwiek 
zasadntcze zmiany. Przy odpowie- 
dnim zasobie nagranych diwi^ 
köw komputer mögfby wygene- 
rowat wlekszosc! potrzebnych mu 
odgtosöw. Röwniez gtosy akto- 
röw mog^ zostat bez wjekszego 
klopotu spröbkowane w celu 
umozüwienia skomponowania 
zajdanej wypowiedzi. Jezeli ktoi 
w tym momencie zastanawia sie, 
po co to wszystko, bo przeciez 
gfosy najtatwiej z göry nagrat, 
spiesze z odpowiedzi^. 2godnie 
z zalozeniem, tdealna przygodöw- 
ka powinna byC bardzo elastycz- 
na. Program musi miec pewien 
margines tuzu na posuniecia nie 
zaplanowane lub wrecz losowe. 
Dotyczy to oczywtfcie röwniez 
wypowiedzi aktoröw. Idealnie by 
byto, gdyby komputer na podsta- 



wie wprowadzonych danych o 
postaci oraz zapisu pröbek jej 
gtosu byl w stanie sam skompo- 
nowat unikaln^, niepowtarzaln^j 
kwestie Skomplikowane, aie w 
miare wykonalne, A teraz przejd2- 
my do gtöwnej cz$iC\ tych roz- 
wazah. Tutaj tet zaczynaj$ si$ 
prawdziwe 

ktopoty 

Gtöwne zafozenie idealnej 
gry przygodowej - pelna swch 




Phantasmagoria 




Spycraft 




Ripper 




Undcr a Killing Moon 
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boda dziafania bohatera. Zeby 
j3 uzyskad, posta£ musi mied nie 
tylko moziiwö$£ swobodnego 
ruchu. Komputer nie mote na- 
rzucac graczowi jedynego slu- 
sznego rozwi^zania danego pro 
blemu. Jezeli komuS przyjdzie do 
gtowy otworzyd: drzwi za porno- 
Ccj laski dynamitu, gra nie moze 
mu zakazaC wykonania tej czyr> 
nosci. Dziafanie takie nie jest 
zbyt m^dre, ale prowadzi do 
usuni^cra z drogi przeszkody - 
a wf^c jest röwnie dobrym roz- 



mien traf/h czy nie. To tylko 
mata cz^stka rzeczy, ktöre na- 
sza biedna gra b^dzie mustafa 
robid. Poniewaz Irsta mozliwych 
czynnoSci jest z zalozenia nie- 
ograniczona, wi?c program po- 
winien sl? umiet zachowac w 
absolutnie dowolnej sytuacji. 
Musi po prostu dysponowac 
sztuczn^ inteligencj^. Tym rado- 
snym stwierdzeniem naiezy zs- 
kohczyd rozwazania, bo jak 
dot^d sztucznej intefigencji nie 
wynaleziono i nie nie wskazuje 




Chronicles of the Sword 

wi^zaniem probiemu jak kazde 
inne Krötko möwiajc komputer 
powinien tylko oceniad, czy 
dana czynnoSc osi^gnie zamie- 
rzony skutek. Nie musz? chyba 
dodawad, 2e bardzo to kompli- 
kuje spraw$, W takiej sytuacji 
odpada w przedbregach sztyw- 
ny scenariusz (taki, jak we wszy- 
stkich wspölczesnych przygo- 
döwkachj. W trakeie zabawy 
graez sam tworzy przebieg ak- 

jest panem sworch poczynah 
i moze w dowolny sposöb roz- 
wi^zywad probfemy Jedynym z 
göry ustalonym punktem scena- 
rlusza powinien byC cei, ktöry 
naiezy osiqgn^c, aby gr? ukori- 
czyt. Przyjrzyjmy si? blizej mo- " 
delowi. 

Program nie moze graczowi 
niezego zabronid - wynrka z 
tego, ze mo2esz zrobid wszyst- 
ko, na co masz ochot?. Na przy- 
klad, jezeli zapragniesz rzueid 
kamieniem w przelatuj^cego 
gof^bia, b^dziesz mögf to uezy- 
niC. Jest tylko jeden problem. 
Program (a raezej programista) 
nie jest w stanie przewidzied 
kazdego posuni^cia graeza, a 
wi?c w podanym przykfadz/e 
trzeba zalozyt, 2e program nie 
ma z göry przygotowanej ani- 
maeji lotu kamienra, ewentuaf- 
nego trafienia oraz wszystkich 
innych faktöw wi^zgcyth sie z 
rzutem. Program musi wi^c sam 
sobie poradzid - wyrenderowad: 
odpowiedni^ graftke, wyliczyd 
tor lotu, zadecydowac czy ka- 



Buried in Time 




Lost Eden 

na jej pr^dkie odkrycie. Podsu- 
mowanie, jak juz möwifem, jest 
malo optymistyczne, a brzmi: 
gry rnarzeh nie b?dzie jeszcze 
przez najblrzszych kilka fat, a byt 
moze nie bedzie jej wcale. 
Wrödmy wi$c na ziemr^, do 
klasycznych, poczciwych przy- 
godöwek. 

Czy b^d<( Oscary? 

Bardzo popularne stato si<? 
ostatnio zatrudnianie przy pro- 
dukeji przygodöwek znanych 
aktoröw. Nie chodzi o sam fakt 
pojawiania si^ digitalizowanych 
twarzy w grach - znany jest od 
kj/ku lat i nikogo nie dziwi. Cho- 
dzi o to, ze patrzymy na moni- 
tor i nagle zaezynamy zastana- 
wiac $i$, skcjd my znamy t? 
g?b^. Jakby podstarzaty, nie- 
ogolony Luke Skywalker... Do- 
piero po chw/fi przychodzi 
olsnienie - to przeciez Mark 
Hamil) we wlasnej osobie! 
Wspomniany osobnik jest tylko 



jednym z wielu aktoröw, ktörzy 
robic] karier? w dziedzfnie kom- 
puterowej rozrywki. Wsz^dzie 
pe*no jest Johna Rhys-Daviesa, 
znanego mi^dzy innymi z filmu 
Indiana Jones. Zaanga^owat si^ 
w sen^ Wing Commande- 
röw (od trzeciego pocz^wszy), 
wyst^powaf w Ripperze i kilku 
innych grach o mniejszym zna~ 
czeniu. Malcolm McDowel) nie 
pozostaje w tyle - jego röw- 
niez mozna ujrzed na monito- 
rach. Niedawno w Panic in 
the Park mie/iSmy okazj^ 
podziwiac! Erik^ Eleniak [zdecy- 
dowanie lepiej wypadta jednak 
w PJayboyuf. Do grona ,gro- 
wych" aktoröw doi^czyi nie- 
dawno Christopher Walken 
(Ripper), Röwniez Karen Allen 
miala swöj udzial w tworzeniu 
tej gry. Lista znanych osobrsto- 
ici bynajmntej si? na tym nie 
kohezy, Znany z Gwiezdnych 








Frankenstein 



zapach, zapach grubej forsy, Bo 
na grach komputerowych robi 
sr? juz grub^ fors^, tojest pew- 
ne. Jezeli firma Origin wiozyla 
1 min USD w produkej«? Wing 
Commandera 4, musiata byt 
pewna, ze na tym przedsi^wzi^- 
ciu zarobi dziesi^^ razy tyle. 

Do tej pory mechanizm dzia- 
tania byf prosty - wystarczyfo 
opJacit znanego aktora, by ze- 
cheiaf zagraC rol^ w grze i jej 
sukees byf murowany. Pudefka 
chelptiy si^ napisami typu Xze- 
siaw $liwka znany ze znakomi- 
tego filmu Wodnik Szuwarek 
kontra Terminator 5" r ju2 tlurny 
graezy kupowafy gr^, aby ujrzed 
swego idola na rnonitorze. Za- 
stanawiam si^, kiedy sytuacja 
ulegnie odwröceniu i na plaka- 
cie kinowym zobaezymy napis 
„wyst^puje Victoria Morseil zna- 




Heart of China 



Wojen James Earl Jones uzyczyl 
gfosu w grze Und er a KM- 
ling Moon Byly dyrektor CIA, 
William Colby, oraz byly szef 
KGB, Oleg Kafugin, wspölpra- 
cowali przy tworzeniu Spycraf- 
ta Pomysfu na scenariusz do 
giy The Dlg dostarczyl sam 
Steven Spielberg (chyba mia) zfy 
dziert, bo gra jest denna). Z 
kolei w powstawaniu Chrono- 
mastera miat swöj udziaf Ro- 
ger Zelazny. Aktorzy, pisarze, re- 
zyserzy - wszyscy ludzie zwi^- 
zani z show businessem zabrali 
si^ za gry komputerowe, nie- 
omylnie w?szejc swöj ulubiony 



King's Quest VII 

na z gry Phantasmagoria Bo 

pr^dzej czy pözniej musi to na- 
st^pit. Ciekaw tez jestem, kiedy 
zaezn^ przyznawat nagrody za 
najlepsz^ rol^ w grze. I jeszcze 
jedno. Czy producentorn gier 
uda si(? kiedy^ zaangazowat do 
swoieh produkeji pierwszoplancn 
wych aktoröw [jak np. Harrison 
Ford czy Sharon Stone)? 

Prognozy 

Pobawie si? teraz w proroka 
i spröbuje przewidzieC jak roz- 
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win^ sie przygodöwki w ci^gu 
najblizszego roku. Poniewaz 
coraz wiecej jest gier wielokom- 
paktowych przypuszczam, ze 
wejd^ one na stale do naszego 
2ycra. Sytuatja przypomrna zna~ 
n^ sprzed kilku lat. gdy zaczety 



rekord ustanowiony przez Sier- 
ra wynosi 7 kömpaktöw (Phan- 
tasmagoriaj. Jak widaC hlstoria 
lubi sie powtarzat. Powtarzaj^ 
sie röwniez reakcje ludzi, Ostat- 
nio czesto zdarza mi sie slyszei 
wypowfedzi typu; Ja gra Jest 
marna. Ale w kortcu nie dziw- 
nego, zajmuje przeciez tylko 
jeden kompakt.,/. No cöz. Tyl- 
ko 650 MB, tylko 280 tysiecy 
stron maszynopisu, tylko 680 
min znaköw. Tyfe, co nie. 

Nie s^dze, zeby w interfejsie 
wprowadzono znaczne zmiany. 
Chyba ze ktoi zastosuje jak^s 
now^ technologie - na przyklad 
rozpoznawanie gtosu. Mam efeh^ 
nadzieje, ze degeneraeja systemu 
sterowania nie posunie sie dalej. 



le przygodöwek czekaj^ pewnie 
z niecierpliwoSci^, czyli spis naj- 
wazniejszych przygodöwek, 
maj^cych sie niebawem ukazaC. 
Ze stajni Sierry nadehodzi 
Lighthouse (gra-horror, kljma- 
tem przypominaj^ca nieco MystJ 
oraz Urban Runner (sensaeyj- 





Torin's Passage 




Shivers 

pojawiatf sie gry na PC, Pocz^jt- 

kowo zajmowaly po jednej dys- 
kietee I wszystko bylo w porz^d- 
ku. Potem Swiat zaszokowalo 
wydanie gry zajmujejcej niewy- 
obraZaln^, jak na owe czasy, 
objetoSc! - Wing Commander (5 
MB, zgrozai). Mniej wiecej od 
tamtej pory gry zajmowaly z 
miesi^ca na miesi^c coraz wie- 
cej dysköw, Wyscrg zbrojert 
trwal kilka lat i skortczyl sie po 
wprowadzemu CD-ROM. Do 
utytku weszly srebme plytkr, 
przez jakiä czas byi spoköj, bo 
producenci oszotomieni pojem- 
noSci^ nowego noSnika nie bar- 
dzo wiedzieli, co zrobid z tak^ 
iloici^ wotnego miejsca. Impas 
nie trwal jednak dlugo. Zacz^iy 
pojawiad sie gry nz dwöch. 
potem trzech plytkach. Dzisiaj 



bo wtedy juz w ogöle straciliby- 
imy ca\^ przyjemnoic grania. 

Lekkiej poprawie mo£e ulec 
grafika, aie cudöw nie nale^y sie 
spodziewat - w zasadzie pra- 
wie wszystko w tej dziedzinie 
zostafo ju2 osl^gnrete. ßardzo 
lieze natomiast na dekawe sce- 
nariusze. Moze wreszeie produ- 
cenci zorientufä sie, ze ciekawa 
fabufa przyci^ga w röwnym 
stopniu co dobra oprawa. Ryn- 
kiem przygodöwek za inte resa- 
wafo sie ostatnro kilka obiecuj^- 
cych firm, z Sanctuary Woods 
na czele. Dobrze to wrözy na 
najblizszy rok. 

Co nowego? 



Na koniec w skröcie to, na 
co wszyscy prawdziwt wielbicie- The Dig 



Gabriel Knight 



ny thriller z digitalizowan^ grafi- 
ka), a w blizej nie okreilonej 
przyszfoSci zapowiadana jest 
druga cz^sc Phantasmagorii 

Te trzy gry zamierza sprowadzid 



do Polski firma IPS Computer 
Group. 

Lada chwila pojawi^ sie w 
sprzedazy gry Bad Mojo 
(giöwnym bohaterem jest ka- 
raluch) oraz Chronicles of 
the Sword (przygodöwka roz- 
grywaj^ca sie w czasach Kröla 
Artura), a niedlugo po nich gra 
D firmy Acclaim. Te gry bedzie 
rozprowadzat w Polsce firma 
CD Projekt. 

Mo2e juz niedlugo bedziemy 
miefi okazje pograc" w Pando- 
ra's Directive czyl\ drug^ 
cz^iC wspan/alej gry Under a 
Killing Moon. Natomiast Orion 
Burger firmy Sanctuary Woods 
jest propozycj^ dla najmlodszych 
graezy (komiksowa grafika, za- 
bawny scenariuszf. Dystrybucjc} 
obu zajmie sie f' rnr "^ M frage Soft-^ 
wäre. 

To tylko najwaznrejsze pozy- 
cje z wielu, wielu planowanych 
na biezgcy rok publikaeji. Pozo-^ 
staje tylko czekac i grat. Zycze 
wiec Warn dobrej zabawy i 
przede wszystkim dobiych po- 
mystöw, bo to w przygodöw- 
kach jest najwazniejsze. 

Frogger 

PS Przy okazji chciafbym ogto- 
$it, ze mam juz ad res e-maüo- 
wy, Brzmi on; frogger©lupus. 
waw.pl - je^eli ktoi rna cot do 
powiedzenia na temat przygo- 
döwek lub cheiafby skontakto- 
wad sie ^e mn^ w jakiej^ spra- 
wie, nie prostszego. 
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PROGRAMY DLA CIEBIE 



ul. Perzynskiego 2 01-872 WARSZAWA skr. poczt. 114 tel. (0-22) 663-93-90 fax (0-22) 663-92-98, E-mail: marksoft polbox.com.pl 






BATTLEGROUN 

GETTYSBURG 




PINBALL 
3D-VCR 



HELIOSFERA 

„Heliosfera" to ogromna, dryfujgca w kosmosie syntetyczna plane- 
ta, wewnqtrz ktörej krgzg planetoidy-miasta, Akcja gry toczy si? na 
jednej z nich, gdzie mtody Norton Axalar rozpoczyna swojq petnq 
przygöd kupieckg kariert Gra przygodowo-handlowa. Interesujgca 
grafika. doskonata zabawa. AMIGA 

DATECIRL 

Propozycja dla duzych chtopcöw. - T§ dziewczyn§ widziates juz 
wczesniej ale nie miates okazji by si£ z nig umöwic czy chocby 
tylko porozmawiac Teraz, dzi^ki „Date Girl' 1 , masz takq S2ans$. 
Gra dla jednego. samolnego gracza. AMIGA 

BATTLECROUND CETTYSBURC 

Trzy przetomowe dni w czasie ktörych wazyty si§ losy narodu 
amer^kariskiego. „Battleground Gettysbu^g ,, to ekscytujqca gra mi- 
litarno-strategiczna, ktörej kanwq jest jeden z najistotniejszych 
momentöw Wojny Secesyjnej. Wspaniala grafika 3-D, zywe mapy 
i odgtosy pola walki. Wiernosc faktom historycznym. autentyzm 
umundurowania i sprz^tu wojskowego. Prawdziwa atmosfera 
dziewi^tnastowiecznego pola walki. PC CD-ROM 

BATTLECROUND ARDENNES 

Poznaj histori^ kampanii, ktöra przesgdzita o losach Europy, 
„Baltleground Ardennes" to niezwykle interesujgca gra strategicz- 
na, oparta na autentycznych dokumentach pochodzqcych z cza- 
söw II Wojny Swiatowej. Starannie przygotowany materiat histo- 
ryczny (96-cio stronicowy podr^cznik) i ikonograficzny. Akcja gry 
toczy si? na röznych poziomaeh. Poczqwszy od sterowania wozem 
bojowym lub dziaiem altyleryjskim az do manewröw i 
przemreszczania calych jednostek wojskowych. Doskonala grafika, 
animacje i dzwi^k. Wybitne walory poznawcze. PC CD-ROM 

PINBALL 3DVCR 

Jeden z najlepszych symulatoröw bilardu elektronic2nego, ktöry 
dzi$ki wbudowanemu modutowi zapisujqcemu pozwala nagrac 
fragmenty gry, a nast^pnie odtworzyc je z wybrang pr^dkoscig, 
Dziesi^c kul bilardowych, cztery tröjwymiarowe stoty bilardowe. 
Doskonata grafika, sciezka dzwi^kowa o jakosci CD oraz wiele 
dodatkowych opcji. Hose graezy 1-8, PC CD-ROM 

MULTIMEDIA LANG U ACE 
SYSTEM 

Idealny pakiet (program i mikrofon) do nauki j^zyköw obeych, 
przeznaczony zaröwno dla osöb poczqtkujgcych jak i srednio 
zaawansowanych. dzieci oraz dorostyeh. Program wykorzystujgc 
najnowszg technologi? w dziedzinie rozpoznawania gtosu, 
umozliwia interaktywnq nauk$ i korygowanie wymowy Duzy wybör 
gier i zabawnych ilustrcji dostarczajq ponad 1000 nowych slow i 
wyrazeri. Pomysfowe ewiezenia i testy opracowane przez naukow»» 
cöw z Syracuse University gwarantujg wysoki poziom wydawnic- 
twa. Dost^pne s^ trzy wersje j^zykowe: angielska, franeuska, 
niemiecka. PC CD-ROM 

Poszukujemy dystrybutoröw na terenie calego kraju, 
Prowadzimy sprzedaz wysytkowg za pobraniem pocztowym, 

{katalogi po otrzymaniu fcoperty zwrotnej ze znaezkiem) 
Nawi^zemy kontakt z autorarni polskich programöw. 
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Memento Mortali 

Na wst^pre z calego serca 
pragn? pogratuiowatf kretyno- 
wi, imbecylowi i gtupiemu mu* 
minowi, ktöry wpadt na pomyst 
zorganizowania 3-dntowego 
turnieju Mortal Kombat 3. (...) 
Jak do diabla wojownrk taki jak 
ja, maj^cy nadziej? na zwycl?- 
stwo, a/e mieszkaj^cy 100 km 
od Warszawy, ma przez trzy dni 
uczestniczyt w turnieju? Rodzi- 
ny w stoticy nie mam, noclegi i 
dojazdy drogie, a ja rnrlionerem 
nie jestem. Thank you very 
muchl You pi, pi, piilll 

Liu Kang, Przasnysz 

List jest o wiete dluzszy, bar- 
dzo ciekawy i zawrera min. 
ocen? Gambferiady Na wst^pie 
odpowiem wi$c na podstawo- 
wy zarzut dotyczcjcy targöw: 
dzfki, nieokrzesany tlum wyrzu- 
caj^cy kulturalnych ludzi z kolej- 
ki to zjawisko na wszelkich wy- 
stawach powszechne i nie do 
opanowania bez armatek wod- 
nych, gazu i pal. 



A teraz do rzeczy: Twöj Irst 
przyprawif mnie^o atak zgrzyta- 
nia z^böw i wa/enia pi^ci^ w 
kolano. Nie z wSciektoSci - z 
:alu. Co prawda wiedziatem, ze 
ik b^dzte fbo to ja planowa- 
'm turniej], aie miafem nadzie- 
;, ze wszyscy znajd^ sposöb, 
>y przybyc na turniej. Dlatego 
"zygotowalßmy nagrody dla 
caJej finatowej szesnastki. Cöz 
möge Cr powredzied, poza tym, 
le jest mi przykro? Chyba tylko 
to, ze: 

a. - dzi^ki rozci^gni^ciu Turnie- 
ju uczestniczyJo w nim 136 
osöb, a nie 64; 

b. - wzi^li w nim udzia) tylko ci, 
ktörym naprawd? na tym 
zalezaio - odpadli ludzie, 
ktörych motywacjcj bylo „a 
nuz si? uda" albö „a czemu 
by nie"; 

c. - w rezultacie WSZYSTKiE 
walki finalowe [od 1/8, a nie 
od pölfinalöw) trzymaty w 
napi^ciu - walczyli w nich 
prawdziwi mistrzowie, nikt 
nie przeilizgn^l si? fartem. 

Szczerze za fuj^, ze Tobie - i 
zapewne jeszcze wielu innym 
wojowntkom - nie udalo si£ na 
turniej dotrzed. Nast^pne, röw- 
nie wielkie zawody postaramy 
sie rozegrac w jeden dz/en, 
chotby^my mieli pait z wyczer- 
pania. 

AT wfada 

Konieczna jest korekta wyma- 
gari sprz^towych gry Coloniza- 
tion na stronach GamblerOubu. 



Parametry podane w Gamb/e- 
rze to: 386, 1 6 MHz, 4 MB RAM, 
podczas gdy rzeczywiste: AT 
286, 1 MB RAM. Komputer w 
takiej konfiguracji posiada möj 
znajomy i u niego Colonization 
chodzi cafkiem sprawnie. Mogfa- 
by co prawda dzlaiaC nieco szyt> 
ctej, ate AT demonem szybkoici 
nie jest. 

doom Pedro 

OdpowiedZ pierwsza: „You 
have an AT compatible Compu- 
ter with a 537 MHz System 
dock." 

Odpowiedi druga: czy Twöj 
znajomy nie jest aby szachist^? 

Profesjonaini 
nudziarze 

Gambler stal sie profesjonal- 
ny ai do bö/u. Nawet felietoni- 
iz\ operuj^ juz schematycznie. 
A kto pami^ta opis The Legacy 
/üb Space Hulk by McSon? A 
radosna twörczoit - ni to re- 
cenzja, ni refleksja - na temat 
Cywilizacji? To byfo wolne. Nie- 
skr^powane. Moze by po cz$- 
Sci do tego wröcic? Coraz mniej 
jest u Was jajecznych tekstöw. 
Aja lubi? jajecznic? z duzej ficz- 
by Jajl 

ERROR: Author 
not found 



AUTHOR RECOGNITION 
STEM IN/TIALIZED 
OCR2010 Scanner invoked 
Scanning poststamp 



SY- 



„ZIELONA GORA" read 
Scanning hand writing 
Author database /oaded 
Comparing... 
( 1 1 match found 

La Riba, 
Zielona Gora 

Tak to juz niestetyjest, ze im 
wiecej kto pisze, w tym gf^b- 
sze koleiny wpada... Wyj^tki s^ 
rzadkie i powinny hyt trosk/iwie 
piel^gnowane. Zdajemy sobie 
sprawe z niebezpieczehstw ru- 
tyny i sidel schematyzmu; sta- 
ramy si? z nimi walczyc. I, jak 
my$l£, cz^^ciej zwyci^zamy niz 
przegrywamy. 

Powröt 
do natury 

Prosz? Was o wr^cej opisöw 
gier na Pentiumy Intel, a nie na 
CD-ROM. Zdaje sobie spraw^, ze 
teraz jest bardzo malo gier na 
dyskietki i trudno dostac dobr^, 
lecz uzytkownicy, ktörzy nie 
posiadaj^ odtwarzacza CD- 
-ROM... [tu Czytelnik zgubit w^- 
tek... - red.] 

Guyot! 

...a my go odnalezli^my: ci, 
ktörzy nie maj3 odtwarzacza CD- 
-ROM, niech go sobie nieztocz- 
nie kupi^j, nawet zamiast swoje- 
go Intela Pentium. B^dzierny 
nadal opisywad gry na Intela, 
AMD, Cynxa, NexGena i inne 
ciekawe procesory (takze Moto- 
rola), ale nie mamy wpfywu na 
polityk? wydawcöw, ktörzy jak 
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Numery archiwalne 

Tradycyjnie Czytelnikom zainteresowanym numerami archiwafnymi Gamblera umozllwiamy ich zakup. 

W tabelce podane sq numery, dost^pne jeszcze w sprzedazy (niestety, naktady pozostafrych juz wyczerpane). Wystarczy zaznaczyc na 
kuponie wybrany numer Gamblera (lub numery) oraz wprsac czytelnie swöj adres, wycfqö kupon i wraz z kopiq dowodu wptaty na kanto; 

LUPUS sp. z o.o. PKO BP t IX 0/Warszawa f 1599-318121-136 przestaö do redakcji. 

_ Kupon watny do 

C&na numeru 2/95 wynosi 2 z\ (20 lys. zf), 30 07 1 996 r 

cena numeröw od 5 do 8/95 - 2 z( 30 gr (23 tys. zf), 
cena numeröw od 10/95 do 12/95 - 2 z\ 60 gr (26 tys. z#), 
cena numeröw od 1/96 do 3/96 - 3 zl (30 tys. z\) 
cena nast^pnych - 3 zl 30 gr (33 tys. zl). 
2/95 5/95 6/95 8/95 10/95 12/95 1/96 2/96 3/96 4/96 5/96 



Imif i nazwisko lub nazwa firmy .„ „ , „„. ..„* , 

Adres »» „ 

Reklamacje w sprawie numeföw archfwalnych prosimy zgfaszad we wtorki \ piqtki w godz. 10.00-12.00 do p. Marri PaczkowskleJ 
- tel. 41 00 31 w. 221. 



MAQ3J1 3UHA3J1 



jeden m$Z odwröcili si^ od dys- 
kietki i wydaj^ gry tylko na CD 
[z b, nreitcznymi wyj^tkamij. Se 
la zyzri. 

Tradycja zobowi«fzuje 

PrzywröCcie VÄRIA'tkowoU! 
Jestem oburzony takim traktowa- 
niem nas, Czytelniköw, Odebra- 
liscie narn jedn^ z niewielu roz- 
ryweK jakie nam zostaJy po tym, 
jak zdjell Pankracego. 

Grzcgorz Pawluk, 
Swidnica 

Tradycyjnrejuz domagacie sii* 
przywröcenia VARIA'tkowa, a ja 
tradycyjnie odpowiadam: ten 
dzlaf nie zostaf skasowany, 
Spöjrzcie chotfby na numer 5/ 
96. Populaeja VARIA töw nie 
sklada $i$ wszak z Randalla i De 
Stroyera. W naszym malyrn szpr- 
taliku zawsze znajdzie si^ miej- 
sce na wytwory wyobrazni naj- 
wiemiejszych Czytelniköw. To 
znaczy - zawsze, pod warun- 
kiem, ze buldozer z emblema- 
tem „Recenzje" albo koparka 
„Publicystyka" nie wjad-E} w sam 
irodek Sali Szczegölnie Bezna- 
dziejnych Przypadköw. 



Play Box 
a Gambleriada 

Po kiJkunastominutowym 
zwiedzanfu targöw (Play Box) 
zauwa^ylem, ze wiröd wystaw- 
cöw nie ma wydawnictwa Lu- 
pus, Zacz^lem wi?c snuc domy- 
sty \na temat) tej nieobecnosci 



mo2e za pözno zglosili swöj 
udziat w targach albo przestra- 
szyll $\%, ze za slabo wypadn^ w 
stosunku do konkurencji, moze 
maj3 kfopoty finansowe i nie s^ 
w stanie wynaj^c stoiska lub po 
prostu stwierdzili, ze i tak maj^j 
wlasne targi, wi?c po co wysta- 
wiad sie u kogoS rnnego. Chyba 
jednak nieobecno^ wydawnic- 
twa Lupus na targach Play Box 
jest lekcewazeniern Czytelniköw 
z poludnia, a w szczegölnoSci z 
Görnego Sl^ska. 

Euro z Zabrza 

Hrn.. cöz za troskliwo^ ... az 
mi gfupio. Nie, nie lekcewazy- 
my Czytelniköw ze Sl^ska. pie- 
ni^dze marny, konkurencji sie 
nie boirny, Po prostu w tym roku 
rmeüsmy na wiosn^ wybör na- 
st^puj^cy; pojechac na Play Box 
1 na Gamblerrade, I wypaitt sla- 
bo, albo wybrad jedn^ impreze 
I przygotowa£ si£ do niej soli- 
dnie. Nie dziw si^, ze wybrali- 
imy Warszawk^... Ale od przy- 
szfego roku Gambleriada b^dzie 
sie odbywad tylko na jesieni I 
wtedy wiosn^ zawitamy na 
Sl^sk. Do zobaczenial 

Reagowal 



Zgredaktor 





WYDAWNICTWO 

LUPUS 
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Wydawnictwa Lupus i Rad 1a WaWa 

W kazdsi niedziel^ godzina 17.00. 

Prowadzi Jacek Piekara. 

RADIO 



WAVIWI9.8 89.8 



FM 



CL A 5 5 I C ROCK 




MATT 



PRZEDSI^BIORSTWO TECHNICZNO - HANDLOWE 
fcÖDZ, ULWIGURY 1 5, TEL(0-42) 36 59 24 
FAX (0-42) 36 84 33, TLX 885770 MATT PL 



PRODUCENT JOYSTICKOW Z GWARANCJA 

MATTjoystick ä^mffsmi-üv..MMM 



Sztuka obcowania z kompute- 
rem to nie ty/ko sprawne palce, 
elementarna wiedza i odroblna 
sprytu. To takze PSYCHOLOGIA. 
Twöj komputer obdarzony jest 
inteligencj^, Po prawdzie jest to 
inteligencja sztuczna, a!e proble- 
my mog^ by£ PRAWDZIWE. Nig- 
dy, pod zadnym pozorem nie 
pozwöl swojemu komputerowi 
zapomniect, kto tu rz^dzi, Traktuj 
go zyczliwie i delikatnte, ale za- 
wsze stanowczo i konsekwentnie. 
JeSfi o tym zapomnisz, pozwolisz 
mu zanadto spoufalac! si? ze sottj 
lub co gorsza narzucad sobre 
warunki - b^dziesz 
mie£ nieustan- 



mogry byc zbadane ijako „chore" nie zna- 
f^zly sie w markowym sprzecie, o czym 
nabywc? „zapomniano" powiadornic" w in- 
strukcjJl jprawe warunköw sanitamyeh 
przemilcze Gdyby kfient wiedzial. ilu pra- 
cowniköw przypada na jedno oezko kloze- 
towe w znanej ßrrote X". nigdy zapewne 
nie wzicjfby takiej myszy, nawet do r^ki 
Na marginesie - ostatmo rzcjdy Tajlandn I 
Chin powaznie zabrafy sie za ten problem 
i sytuacja ulegla znacznej poprawie w 
fandii radykalnie wzrosla iiczba oczek, a w 
Chinach röwnie radykalnie spadf przyrost 
naturalny, 

Jak wi^c juz powledzialem, 
przypadki pogryzienia przez mysz 
nie S3 na ogöl grozne, Wystarczy 
zwykla woda utleniona, choc 
namawiam raezej na stosowanie 
genejany. Po pierwsze - pewniej- 
sza, po drugie - zostawia ilady 
ostrzegawcze, ktöre przypominaj^ 
nam, ze mysz gryzie. Zafeca si£ 
tez wprawdzie uzywat mouse- 
pady w kolorze 
czerwo 
nym ( 
alema- 
to kto 



dzie", W zasadzie wirusy kompu- 
terowe nie s^ groine dla fudzi. 
Nie zanotowano dotychezas po- 
twierdzonego przypadku rozmno- 
zenia si? wirusa plrkowego w 
organizmie eztowieka. Gdybyz 
jednak istnialy rylko wirusy pliko- 
well! Niestety - istniej^ röwniez 
inne ich szczepy, ktöre atakuj^ co 
popadnie, a najeh^tniej dyski, t 
nie woino ich fekcewazyd 

PUZ to molch znajomych komputerawcöw ma 
codzienne proötemy z podniestentem s/e t zabo- 
otowanjern. l!u „strzytef w koitiath .iJbo r 
dzief im mjeknie w najbardziej rueoczekiwanych 
sytuacjatfi? Jäkie göry rueszes* 

jtek trzynastego (ufubiorvi data domoroslych 
wirusoklecöwl, od droDiazgöw zupernyth ai po 
odnotowywane skrzetnie przez prase przypadki 
zawreszert 

Przerwy my s nuc i e cza rnyc h wiz j i i 
przejdzrny do konkrecöw J^k z tyrn wal- 
czyc!. co robic? Nie Jest prawd^, ze wystar- 
czy wtzesnie zazyc MKS - i po probJemie 
MKS zazyty doustnie jest nieskutecznyl Skutki 
uboczne 53 zresztcj fatalne - nie sirawione 



UZYTKOWNIKU 
P AM I E TA J ! 



ne probiemy z 
leniwyrn albo 
obrazonym proceso- 
rem czy rozwydrzony- 
mi peryfenami. Poiwi^C- 
my zatem nieco uwagi ty- 
powym problemom z mysz^ b^dz 1 
klawiatur^. 

Zaczyna si^ to zwykle niewin- 
nie - klawiatura G odkliknie albo 
mysz Ci? mlaSnie. Niby drobiazg, 
ale jeiii w por? wfaieiwie nie 
zareagujesz i nie przywolasz ich 
do porzc}dku - moze byd gorzej, 

Pogryzienje przez mysz jest przypadkiem 
stosunkowo rzadkirn 1 w zasadzie nre jest 
niebezpieczne Cata powaga i - rzec moz- 
na - groza tej sytuaeji kryje sie w slowach 
„w zasadzie" Jesli bowiem uzywasz marko 
wej myszy, jestes bezpieczny. Mar kowe my- 
szy wykonane stj ze starannie przebada- 
nych podzespotöw i montowane w h/gie- 
nicznych warunkach Gorzej, jeili Twoja 
mysz jest tylko tania irnitaej^. Podzespoiy 
zwykle nie zostaly przebadane, co gorsza. 



puterowi - Tobte moze zaszkodzfc 

Co zatem robtf? Doradzam icisla kwarantan- 
n^ dvwi tygodrue bez komputer, duio ruchu I 
solidoe dawfo witaminy C Witamina ra wpfywa na 
szybszy rozWad kodu vwrusa. spröbujcie polad dysk 
^okiem 2 oytryny, a zobaezyete, Jak szyöko MKS prze- 
e cokolwiek wykrywvac Duzo owocdw 1 mar- 
chewkl fwitarmny A I D dotare s^ na kod w asem- 
öterze] Spoköj 1 tyie I bez htstent Powmno pomoc 
w prosEZych prTypadkach W przypadkach bardziej 
skomplikowanych luö w raz»e nawrotöw kanieczna 
jest wizyta u tekarzn. a riawet kootakt z adm»nßtra- 
EOfem sieci. 

Najwazniejsza jest jednak profiiaktyka 
Zamm z ( ^sj^dziesz przed komputerern, umyj 
r^ce jw razie ugryzienia przez mysz nie 
ryzykujesz dodatkowo t^zca, syfa i gangre 
ny) Mysz i klawiature tez warto od czasu 
do czasu porz^dnie wyszorowac 1 odfcazic\ 
Jeiii cheesz miec pewno^c - uzyj prezer- 
watywy Naktada srej^ mt palec wskazuj^- 
cy prawej reki (mahkuet - lewej), FVezer- 
watywa moze byC kJasyczna, w kolorze na- 
turafnym, ale dla koneseröw s^ röwniez 
kotorowe i zapachowe - pobudzaj^ po 
not wyobraini^, ktöra, Jak wiadomo. jest 
bardzo przydatna w stosunkach z kom- 
puterem Model do orgü zbiorowej, 
pieciopalczasty, dostepnyjest w 
detalu pod nazw^ jeka- 
wiczka do prac domo- 
wych" t xakze ma we- 
rsje koJorowe |z zapa- 
chowymt si^ nie ze- 
tkn^/em, ale moze 
juz s^( 

Zaufaj wier- 

no^ci, Jeili 

nie zmie- 

niasz 

m y - 

szek 
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chee ponosiif dodatkowe 
koszty i jeszcze afiszowac si? ze 
swoim problemem - ilady fio/etu 
nie s^) zrozumiafe dla lameröw i 
same schodz^) po pewnym cza- 
sie. Genejana ma jeszcze t£ zale- 
t?, ze dokfadnie widact, ktöry kla- 
wisz lubi sobie kllkn^C. 

Czy zatem, skoro 
przypadki pogryzie- 
nra przez mysz s^ w 
zasadzie niegrozne, 
mozna je zupetnie zignoro- 
wad? Otöz NIE, NIE i jeszcze 
raz NIE. Po pierwsze, rozwydrzo- 
ne peryferia rnog^ eskalowac 
swoje wybryki, je^li nie zostan^ 
w por^ poskromione. Po wtöre, 
co niestety jest jeszcze wazniejsze 
- Twöj komputer moze miec: wi- 
rusy. Tu takze b^d^ zmuszony po- 
wtörzyc moje ulubione „w zasa- 
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wzorce wirusöw, a nawet ich dema da 

staj^ sie do organizmu, Stanowczo odra- 

dzam te metode ( nawet je^li 

od znajomych sly- 

szefi^c^e, ze 

jest 

pewna Reklamo- 
wane zagraniczne Srod- 
i- j rypu CPAV wcale nie s^ sku- 
teczniejsze - odnotowano nawet przy- 
padek mterwencji chirurgicznej po po- 
fknieciu rrzech dyskietek z NAV-em. 
Znajduj^cy sie w pakiede rezy- 
dent uniemozJiwiaf. na sku- 
tek jakreh^ btedöw w 
kodzi e, przyj rnowa- 
nie pokarmöw sta- 
lych. w ktörych Wedme 
wyk rywal wirus Ka sza na- 
1992. co powodowato gwaf- 
towne odrzucanie wjekszoscj pokarmöw po 
spozydu Genera/nie: to. co pomaga kom- 



jaK za prze- 
proszeniem, r^kawiezki, mozesz 
pracowac^ golym palcem. 

I pamietaj o PSYCHOLOGII Mysz nie 
ugryzie Ci^ nkj H nie bedzie sie Cie- 

bte bala (nie möwifem o tym, aie notowa- 
no przypadki pogryzienia komputerowych 
sadystöw przez zmaftretowane myszy] ijesli 
nie bedzie Ge traktowata jak rywala, z 
ktorym mozna walczyc! m^ejsce na biur- 
ku. Mysz ma swoje miejsce na mousepa- 
dzle, ma Ge sluchaC, n»e mlaskac 1 nre 
merdar: Tak ma by£ i bastal 

RM.B. Pierrexza 




Wymiana jest bardzo prosta, zwtaszcza ze 
za 1 zJotrzymasz KASET^ WIDEO 
z filmem demonstrujacym w jaki 
sposöb dokonac wymiany ptyty 
gtöwnej w swoim komputerze. 
Koszt jest bardzo niewielki, a 
efekty niesamowrte Twöj kom- 
puter stanie sie natychmiast jed- 
nym z najnowocze£r>iejszyeh na 
swiecie 

Jesli zdecydujesz sie szybko, 
gwarantujemy natychmtastowa, 
wysylke po specjalnej promocyj- 
nej cenie wraz z roczna^ gwaran- 
cja, i instrukqa^. 

POLECAMY RÖWNIE2: 
pami^ci do kart graftcznych, 
karty graficzne. 
nap^dy CD-ROM. 
zestaw sieciowy, 
karty muzyczne 



KOMPUTERY 

Z DOSTAWA DO DOMU! 



M) ^} 



-& 



Rnzedsietoorstwo Wielobraniowe 

.KARAT Sp zoo 

pfowadzi aprzedaZ wyaylkowa. 

Do kazdej przesytki doJ^czamy 

za 1 z\ KASET^ WIDEO 

Z FILMEN DEMONSTRUJACYM 

sposoby mstaiowania oferowanych 
urzadzeri w komputerze 
Zamöwiony Komputer PC Pentium 
120 MHz, bezptatnie dostarczy do 
domu nasz pracownik 

Zamowieme na podzespofy nalezy, 
po wyci^cru i wypefnieniu przesJac 
poczta, na adres: 

Przedsi^biorstwo 
Wielobranzowe 

„KAR AI ' sp.zo.o. 

uL Krakowska 2 
33^100Tamöw 

Wyciete i wypetnione zamowienie 
mozna przefaksowac na numer; 

fax 014 22 38 59 

' Do ceny przesytki doliczany jest 
oszt opakowama * wysyttti w wyso- 
Kosci 1 9 Zf oraz podatek VAT 

i Ptatne przy odbiorze 



ZAMAW1AM NAST^PUJfCE PODZESPOtY: 



plyta qtöwna + proce sor A MD K5 P75 
ptyta glöwna + procesor AMD 566 133 MHz 
plyta qtöwna + procesor Pentium 120 MHz 



Zamawiam podzespoty komputerowe. przy ktörych zaznaczylem jiosd szluk 
Przesytke prosz$ öostarczyc poczta, na adres 



pamieci_SIMM 4 MB32 bit 
pamteciSIMM 16 MB 32 bit 



72 pin 



72 pin 



i 



Karta diwi^kowa 16 bit PnP + mikrofon + 

+ gJoSniki ■*• oproqramowanie dla Win 3.1 1 i Win f 95 



ZESTAW SIECIOWY do poraczenia 2 komputeröw wsied 
2 karty sieciowe + kabel sreciowy 4 m + akcesoria 



Twar dy dysk 1 GB 
Twardydvsk 1,28 GB 

Twardy dysk 2,1 GB 



Naped C D-ROM HITACHI 4 x s peed IDE 
Naped CD-ROM ACER 



6 x speed IDE 



Karta qraficzna S3 764 PCI 1MB DRAM 



KOMPUTER PC Pentium 1 20 MHz 




numer NIP' 1 



w tym rrmfKV mo*na pnytwt 



16 MB RAM; HDD 2,14 GB; obudowa MIN! Tower; 

FDD 3.5" 1.44 MB; klawiatura; myszka. 

monitor kolorowy 15"; 

karta graficzna S3 764 PCI 2MB DRAM. ^^^^ 

karta dzwiekowa 16 bit z mikrofonem i gtosnikami ocnn . 

naped CD-ROM 6xSPEED * WU 



KASETA WIDEO 

Z FILMEM DEMONSTRACYJNYM 



Upowazniam P.W. „KARAT" do wystawlenia faktury VAT bez mojego podpisu' 
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— 



f podpis osoby zarnawiaji 
lub reprozontvilacoj flmnf 



') niepotrzebne skrp^ltc 
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Heroes 
of Might 
& Magic 
for 
Win 95 



Powiedziec, ze nie lubi^ 
Win 95, to tak jak powiedziec, ze 
papierosy nie pomagajei w lecze- 
niu raka pluc. Windows 95 nadal 
uwazam za jeden z czolowych 
programistycznych koszmaröw. 
Ale okazalo si$, ze jednak warto 
byto go zainstalowac - chociazby 
po to, by zagrac w drug^ wersji 
HoM&M. Gra ta (w wersji dla 
DOS) stata st? najpopularniejsz^ 
gr^ roku 1995 we Francji (ko 
cham Was, zabojady!), a na liscie 
najtepszych gier wszechczasöw so- 



lidnego i rzetelnego rniesi^cznika 
Computer Gaming World zajmuje 
zaszczytne 13. miejsce (4. w kate- 
gorii strategii). 

Dia osöb, ktöre nie wiedzei co 
takiego HoM&M (s^ jeszcze 
tacy?) krötkie wyjasnienie: gra 
strategiczna w scenerii rodem z 
fantasy. Dowodzimy bohaterami 
stoj^cymi na czele kilkudziesi^ciu 
rodzajöw wojsk, rozbudowujemy 
miasta, znajdujerny artefakty, 
uczymy si? czaröw, herosi zdoby- 
waj^ kolejne poziomy doswiad- 
czenia. Wersja pod Win 95 to 
nie tylko dodatkowych kilkanascie 
scenariuszy, ale przede wszystkim 
opracowany z ogromnei dbalosci^ 
o detale edytor map (reszta nie 
rozni si^ od wersji dosowej). 



miastach) T gdzie mozna znalezc 
skarby i artefakty oraz jakiego ga- 
tunku potwory (i w jakiej liczbie) 
b^d^ skarbow tych strzec Edytor 
jest latwy w obshidze, ale efekty 
warto sprawdzic ro2grywaj^c dany 
scenariusz. Bowiem moze s\q zda- 
rzyc, iz to, co na planie wydaje 
nam si^ oczywiste (np. ze oddziai 
monströw chroni skarbu) w grze 
juz oczywiste nie jest (mozna 
monstra omine(c bez walki). 

Opröcz tworzenia wlasnych 
map mozemy röwniez zmieniac 
te istniej^ce, ale tylko dla scena- 
riuszy w wersji pod Win 95. W te 
znane z wersji dosowej mozemy 
oczywiscie zagrac, ale nie jeste- 
smy w stanie ich modyfikowac. 
Dlaczego, trudno powiedziec. 




The Settl 

Trzy lata po sukcesie The 
Settiers (Gambler 3/94) autorzy 
z Blue Byte zrealizowali drug^ 
cz^sc gry. Na pierwszy rzut oka 
gra robi DUZE wrazenie: nastro- 
jowe intro, grafika do 
1024x768. 

Zaczynasz rozgrywk^ jako 
rzymski kapitan lajby, ktöra uda- 
je sig w podröz do odlegfych 
prowincji, Ptyn^c przez Morze 
Burz wpadasz w sztorm, ktöry 
znosi Ci^ na nieznane wody. 
Twöj statek roztrzaskuje si^ na 
przybrzeznych skaiach jakiejs wy- 
spy. Tu zaczyna si^ Twoja przy- 
goda. Masz do dyspozycji na- 
miot-baz^ z zapasami i pierw- 
szych poddanych. 

Settiers byla dose unikatow^ 
gr^ strategiczna, czyms w rodza- 
ju polciczenia SimCity z Civiliza- 
tion. Budowales jedno ogromne 
miasto-paristwo, na terenie 
ktörego wznosües budynki röz- 
nych typöw. Jedn^ z zalet Set- 
tiers byJ fakt, iz gra „zyla"\ Po- 
mysl ten utrzymano w Settiers 2. 
Z budowli wychodz^ ludziki i wy- 
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HEROES OF 
MICHT&MACIC 

New World Computing 1996 

Strategiczna 

PC CD-ROM 

Grafika LJ 95% 

Dzwi^k ^ 85% 

Grywalnosc |pr 95% 
Pomyst % 100% 






Ogöiem 



957c 



Nowe scenariusze nie zachwy- 
caj^ jakimis szczegölnymi pomy- 
stami, ale mozemy np. zagrac na 
pustynnej wyspie (Arabian Nights), 
na terenie USA (Gringotand) i 
Wielkiej Brytanii (Häil Britannia), 
na archipelagu malych wysepek 
(Sea Breeze) czy bl^kac si^ po le- 
sno-bagiennym labiryncie 
(Bayou). Niestety, nie powtörzono 
ciekawej pröby, jakci byf scena- 
riusz Knight's Quest (chyba na}- 
lepszy w grze). Ale dodatkowe mi- 
sje, choc niewctfpliwie atrakcyjne, 
to jedynie przygrywka do supera- 
trakeji, jak^ jest edytor map. Dzi^- 
ki niemu mozemy skonstruowac 
wlasny swiat i to z dokladnoscici 
do najmniejszego drobiazgu* 
Ustalamy nie tylko wietkosc krainy 
i jej klirnat, ale decydujemy o tym, 
gdzie ma rosn^c kazde drzewko 
(nie möwi^c o lasach, görach i 



Wszystkich pragn^cych uzyskac 
dodatkowe informaeje o HoM&M 
zach^cam do przeezytania opisu 
(Gambler 1/96), a tym, ktorzy 
gry jeszcze nie kupilL radz^ za- 
czekac az polski dystrybutor b^- 
dzie mial wersji pod Win 95, 
ktöret spokojnie mozna nazwac 
Heroes of MightSc Magic Deluxe, 

Jacek Piekara 

Dystrybucja; Mirage Software 
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rs 2 - veni, vidi, vici 



N 



konuj3 swoje czynnosci - drwal 
podchodzi do drzewa i scina je, 
rolnik obsiewa pole itp. Poszcze- 
gölne gmachy sei t^czone droga- 
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mi, po ktörych poruszaj^ si^ tra 
garze. Transportuj^ towary do 
bazy i mi^dzy budynkami, ktöre 
$3 powi^zane zaleinosciami su- 
rowcowymL W grze nie jestes 



sam - Twoi przeciwnicy „buduj^ 
si^" tuz obok i b^dziesz musial z 
nimi walczyc (walk^ rozwieizano 
tak samo jak w cz^sci pierwszej), 

Gra przerasta sw$ poprze- 
dniczk^ pod kazdym u/zgigdem: 
o klas$ lepsza grafika, nou/e typy 
budowli i pracowniköw, nowe 
mozliwosci, poprawiona obstuga 
operacji dyskowych. Zmiany 
organizacyjne widoczne sq na 
poczc|tku. Mozesz rozegrac nor~ 
maln^ kampanig lub „free 
game", czyli dowolny scenariusz 
(okreslony wielkoscic* terenu i 
liczb^ przeciwniköw), Ustaiasz 
graczy (w tym do dwöch ludzi, 
gra na przedzielonyrn ekranie, z 
dwiema myszami). Bpakuje nie- 
stety mozliwosci gry przez siec, 



modern lub kabel, z wi^ksz^ 
liczb^ ludzkich zawodniköw, 

Dzi^ki wygodnemu interfejso- 
wi uzytkownika gra nie sprau/ia 
klopotöw technicznych. Wszelkie 
dziaiania w terenie wykonujesz 
w jednym oknie, w ktörym mo- 
zesz stawiac budynki, drogi, przy- 
wotac geologa i zwiadowce, 
ktöry odkrywa teren. Niestety, 
mapa jest dosyc niewyrazna, w 
Settiers byta lepsza. Wi^kszose 
funkcji dostepna jest takze z kla- 
wtatury, 

Dia fanöw gier strategicznych 
Settiers 2 stanie siq z pewnoscUi 
idealn^ rozrywk^. 

KornIK 

Dystrybucja; CD Projekt 





Conquest 

of the New World 



Podböj Nowego Swiata to 
wdzi^czny temat dla filmowcöw i 
literatöw, a od paru lat i dla twör- 
cöw gier komputerowych. W Con- 
quest of the New World stajemy 
na czele malej grupy osadniköw, 
pionieröw i zolnierzy, ktöra I^duje 
na obcym (i w zasadzie wrogim) 
lc|dzie. Musimy zbudowac rniasta i 
doprowadzic naszq koloni^ do 
rozkwitu. W tym zboznym dziele 
przeszkadzac nam b^d^ zaröwno 
tubylcy, jak i konkwistadorzy z in- 
nych krajöw europejskich (a cza- 



sern i wladca naszego macierzyste 
go kraju). 

Gra reklamowana jest jako na- 
st^pczyni Kolonizacji, ale niestety, 
nie kazdy potrafi dorownac Sido- 
Wi Meierowi. St^d tez CotNW to 
produkt o wyj^tkowo niskiej jako- 
sei. Podstawow^ wad^ tego pro- 
gramu jest upiornie powolne dzia- 
tanie - czekanie, az kornputer 
skonezy sw^ tur^, trwa zbyt dtugo 
nawet na Pentium 100. Ale dalo- 
by si^ to jeszcze przetrzymac, gdy- 
by gra wciqgala \ pasjonowala. 







Tymczasem jest po prostu nudna. 
Malo opeji {niewielka liczba bu- 
dynköw, brak zasadniezego zrözni" 
cowania terenu, niewiele profesji 
dla kolonistöw) i fatalnie rozwiqza- 
ne walki mog^ skuteeznie odstra- 
szyc od gry. Bitwy w CotNW wy- 
gl^daj^ co prawda dose malowni- 
czo, ale s^ calkowicie odrealnione 
(zly system poruszania siq i ataku T 
brak röznic mi^dzy wojskami nale- 
Zcicymi do röznych panstw (nawet 
Indianie s^ silni!). Na koniec z 
przykrosci^ musz^ stwierdzic, iz 
gra z uporem odmawiala wspol- 
praey z moj^ kart^ dzwi^kow^ - a 
mam standardowy Sound Blaster 
16 - co ( jak siQ domyslacie, nie 
poprawito mojej oceny. 

exTerminator 
Oystrybucja: CD Projekt 




CONQUEST OF 

THE NEW WORLD 

Interplay 1996 

Strategiczna 

PC CD-ROM 

Grafika LJ 80% 

Dzwi^k m 50% 

Grywalnosc \ pf 25% 

Pomys* ^ 10% 



Ogötem 



25% 
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Zolnierzu! Witaj na polu bi- 

twy. Bitwy o przetrwanie tudzko- 
sci. Hordy Cybridöw znowu ze- 
braty sily i ruszyly do ataku. Ale 
tym razem ludzie s^ lepiej przy- 
gotowani do walki. Nowe typy 



Earth- 
Siege 2 



uzbrojenia i Hercöw niweluj^ 
przewag^ Sztucznej Inteligencji. 
Najlepszym przyktadem nowego 
sprz<?tu jest Razor, latajeicy Herd 
Dzt^ki skomplikowanemu nap^- 
dowi, bed^cemu kombinacj^ me- 
chanizmu antygrawitacyjnego i 
silniköw z wektorowanym ci^- 
giem, Razor jest w stanie latac 
- Buzzardy przestaly miec mo- 
nopot na bujanie w obtokach. 
Poza tym nareszeie mozna 
wchodzic na zbocza gor, brak tej 





mozliwosci byt powaznci wadci 
pierwszej cz^scL 

Sama gra ulegta powaznym 
modyfikacjom w stosunku do 
Metaltech: EarthSiege. Pracuje 
pod Windows 95, co wi^ze si^ 
ze znacznie podniesionymi wy- 
maganiami sprz$towymi- Ko- 
nieczny jest szybki procesor Pen- 
tium (minimum to 486DX/2 66, 
ale on to sobie moze...). Autorzy 
polecaj^ röwniez karte graficzn^ 
PCI z 2 MB VRAM, Do tego co 
najmniej 8 MB RAM i dobra 
karta dzwi^kowa. 

Gra pracuje w dwöch roz- 
dziclczosciach, 320*240 (pelen 



ekran )ub w oknie), oraz 
640 * 480, Post^p jest znaczny. 
Caty swiat wypelniony geniatny- 
mi teksturami. Sposöb odwzoro- 
wania przypomina ten z Silent 
Thundera - podobny, wektoro- 
wo stworzony swiat- Dzwi^k röw- 
niez jest lepszy. Peine Stereo i 
krystalicznie czysta mowa, czegos 
takiego jeszcze nie sh/szatem. 

Grywalnosc duzo lepsza niz w 
pierwszej czesci, z uwagi na 
wi^kszy wybör Hercöw, wi^cej 
typöw przeciwniköw i tadniejsz^ 
grafikg. Niezlym patentem jest 
automatyczne sledzenie celu, co 
uwalnia gracza od koniecznosci 



Worms: Reinforcements 
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Firma Team 17 zafundowata 

wielbicielom robaköw wspaniai^ 
niespodziank^ Jest nie* gra 
Worms: Reinforcements (posilki), 
ktörq spokojnie mozna nazwac 
Worms Deluxe (ze szczegölnyrn 
naciskiem na slowo Deluxe). 



Wprowadzone w niej zmiany 
mogA wydawac si$ kosmetyczne, 
lecz w znacznym stopniu podno- 
sz4, i tak juz wysok^, grywalnosc 
Doszly cztery nowe scenerie, 
a takze mozliwosc zaprojektowa- 
nia plansz calkowicie od nowa! 
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To samo mozna zrobic z dzwi<?~ 
kami, gdyz wraz z gr^ otrzymuje- 
my zestaw niezb^dnych narz^dzi. 
Producent dodai prawie 30 tak 
przygotowanych plansz oraz kiU 
kanascie zestawöw odgtosöw 
(m.in. z Monty FVthona, Simpso- 




nöw oraz duetu Beavis and Butt- 
-Head!). Warto dodac, ze teraz 
kazda druzyna moze wybrac 
swöj wtasny komplet dzwigköw, 
a podczas gry przygrywa nam 
muzyka z CD. 



Opcje dotycz^ce przebiegu wal- 
ki rozbudowano z jednego do 
trzech ekranöw! Cöz tarn wpako- 
wano? Chociaiby: wybör aktywne- 
go robaka Wawiszem Tab, wyko- 
rzystanie nie zuzytej broni w kolej- 
nej potyczce» walk^ na tym sa- 
mym (zniszczonym) terenie, uak- 
tywnienie niektörych typöw broni 
dopiero podczas wybranej kolejki, 
ustawianie sily wiatru, wlqczenie 
opöznionego zaplonu w minach. 

Podczas walki mamy mozli- 
wosc zdobycia dodatkowej broni 
- Mole Bomb (naprawd<? niezwy- 
Wa sita wybuchu), a w spadaj^ 
cych z nieba paczkach mozemy 
znalezc apteczk^ (+25 lub +50 
energii), „eliksiry" zwi^kszaj^ce sit^ 
razenia wybranej broni lub ,. 
uzbrojon^ min^. 

Doszedi nowy tryb gry - Chal- 
lenge Mode, w ktörym musimy sa- 
motnie zmierzyc si^ na 25 przygo- 
towanych z göry (liczba przeciwni- 
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r^cznego celowania. Niestety, 
„r^ka mistrza wi^cej znaczy niz 
narz^dzie u partaczy" - celnosc 
jest mniejsza, niz przy sterowa- 
niu r^eznym. 

Jednak w tej rodzinie gier 
czotowe miejsce w dalszym ci^gu 
zajmuje MechWarrior 2 ze 
wzgl^du na znacznie lepsz^ ko- 
munikacjs z graczein i Intuicyjny, 
naturalny sposöb kierowania ma- 
szyn^. Ale EarthSiege 2 depcze 
mu po pi$tach. 

Mech Killer 

Dystrybucja: IPS Computer Group. 
Cena: ok. 134 z\. 



köw, energia, brori) planszach. 
Mozna grac przez modern, w sieci 
oraz slandardowo - we czwörk^ 

na jednym komputerze. 




wchodzisz w zakr^t, a tu nagle 
BUUM!, ktos wjezdza Ci w 
@%!* i l^dujesz na piocie. Oczy- 
wiscie sam tez mozesz, a nai 
musisz, stosowac podobne bri 
ne sztuczki, jezeli chcesz wy- 
grac. 

Zdecydowanie najlepszym po- 
myslem jest jednak samo De- 
struction Derby, Kilkanascie sa- 
mochodöw ustawia si^ na duzej* 
okr^glej arenie. Na „trzy, czte- 
ry" ruszajA i od tej chwili wszel- 
kie chwyty s^ dozwolone. Za ta- 
ranowanie innych samochodöw 
dostajesz punkty. Punktacja za- 
lezy od tego, jak uderzytes oraz 
jak mocno uszkodzües przeciw- 
nika. Wierzcie mi, to jest cos! 
Rozp^dzasz si^ jad^c woköl are- 
ny, wybierasz ofiar$ i z petn^ 
pr^dkosciei wjezdzasz jej w bok. 



■^■«^ 




























EARTHSIECE 2 

Sierra 1996 

Zr^cznosciowo- 
-symulacyjna 
PC CD-ROM 

Grafika LJ 90% 
Dzwi^k ^1 85% 

Grywalnosc |pr 80% 




Pomyst 



80% 



Ogölem 



^ 85 



% 



Huk, dym, sypi^ce si^ szklo 
oraz kawalki blachy. Pake lizac 
Do wyboru masz pi^c toröw 
(plus arena) oraz trzy sarnocho- 
dy. Na wybranych torach mo- 
zesz wzi^c udziat w wyscigach 
dwöch typöw. Zawody Destruc- 



Destruction Derby 




WORMS: 

REINFORCEMENTS 

Team 17/Ocean 1996 

Strateg. - zr^cznosciowa 
PC CD-ROM 

Grafika D 90% 

Dzwi^k m 95% 

Grywalnosc für 100% 
Pomyst ^ 95% 



Destruction Derby to wyseigi 
samochodowe (wykonane w 
podwyzszonej rozdzielczosci), z 
ktörymi pierwsi mieli okazj^ za- 
poznac si^ wlasciciele konsol. 

Zabawa polega nie tylko na 
wykonaniu okreslonej liczby 
okr^zen i zaj^ciu jak najlepsze- 
go miejsca. Zdarza si^, iz je- 
dziesz sobie spokojnie po torze, 



Ogölem 



90% 




tion Derby toczei $\% zawsze na 
arenie. Prograrn oferuje mozli- 
wosc grania w dwie osoby. 
Grafika wykonana jest w 
podwyzszonej rozdzielczosci 
(320 * 400) i prezentuje si^ zna- 
komicie. Perfekcyjnie dopraco- 
wano samochody - do tego 
stopnia, ze na karoserii pojawta 
J3 si^ wgniecenia po mocnym 

uderzeniu. Roz- 
bite drzwi, spra- 
sowana maska 
- takie widoki 
sa w Destruc- 
tion Derby na 
porz^dku dnia, 
Tor mozesz ob-* 
serwowac zza 
kierownicy, jak 
w kazdej kla- 



sycznej samochodöwce lub tez z 
lotu ptaka, od tylu. Äwietn^ 
opcjci jest mozliwosc odtworze- 
nia wyscigu w postaci filmu, 
ktöry w dodatku mozna zacho- 
wac na dysku w ceiach pokazo- 
wych. 

Obsluga gry nie jest skompli 
kowana (ok. 7 klawiszy). Dzi^ki 
temu mozna si^ spokojnie sku- 
pic na rozbijaniu przeciwniköw, 
nie martwi^c si^ o biegi czy 
inne glupoty. 

PodsurnowuJAC: Destruction 




Derby to znakomita samocho- 
döwka, ämiaio mog^ powie* 
dziec, ze tak dobrze nie bawi- 

tem si^ od czasöw Vrooma, 

Fragger 

Dystrybucja: CD Projekt. 
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DESTRUCTION 
DERBY 

Psygnosis 1996 
Symulacyjna 
PC CD-ROM 
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LJ 90% 

^ 75% 



Grafika 
Dzwi^k 
Grywalnosc Ipr 95% 

Pomyst % 85% 



Ogölem 



90% 
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Mitosnicy ksi^iek Toma Clan- 
cy doczekali si^ nowoczesnego 
symulatora atomowego okr^tu 
podwodnego klasy Los Angeles. 
Najwyzszy czas, bowiem poprze- 
dnie programy (Red Storm Ri- 
sing i 688 Attack Sub) bardzo 
sie juz zestarzaty. Co my tu 
mamy? Przede wszystkim rea- 
lizm, czyli duzo wajch i galek do 




£iL>ily ]jj 



in 



-i 



ny 



MHosniköw policyjnej pracy 
programisci nie rozpieszczaj^ 
Poza seri$ Police Quest (chyba 
najmniej udany cykl Sierry) oraz 
zapomnianym Blue Force trudno 
znalezc inne przyk!ady. Cöz, po- 
wiedzmy szczerze; robota poli- 
cjanta jest nudna. A wlasciwie: 
Jnteresuj^ca inaczej". I jesli ktos 
chce tej innosci zakosztowac (a 
nawet 513 w niej rozsmakowac), 
niech koniecznie zdob^dzie gr§, 
ktörej pelny tytul brzmi San 
Francisco Police Department 



Fast Attack 



kr^cenia, zero elementöw zr^cz- 
nosciowych i bardzo wolnq ak- 
cj^, ktöra jednak raptem przy- 
spiesza jak torpeda wymierzona 
w kufer naszej lajby. 

Jako dowödca okr^tu typu 
688i wykonujesz liczne i trudne 
zadania na pi^ciu akwenach, 
majcic za przeciwniköw nie zad- 
ne tarn gangi czy tez anonimo- 
wych Pomarariczowych, lecz zno- 
wu starych, dobrze znanych 
przeciwniköw, wymienionych 
konkretnie i „po nazwiskachf. 
Uzbrojenie klasyczne - Toma- 
hawk!, Harpoony i torpedy Mk 
48, Aby wykonac misj^, nalezy 
przede wszystkim opanowac ko- 
rzystanie z sonaru pAsywnego, 
wyswietlanego jako klasyczny 
„wodospad", a nie w postaci 
krqzka znanego z Seawolfa. W 
grze autorzy uwzgl^dnili liczne 
„zazywkf\ jakie tworzy termokli- 
na, zwi^zane z tym problemy w 
wypracowaniu rozwi^zania po- 
trzebnego do wystrzelenia torpe- 
dy itp. Uwzgl^dniono tez post^p, 
jaki dokonal si^ w rosyjskiej 
technologit podwodnej - wrög 
lepiej styszy i reaguje. 



Profil misji jest zröznicowany 
jak nigdy dotqd, przewiduje si$ 

nawet atak Tomahawkami (kon- 
wencjonalnymi, niestety) na cele 
l^dowe, z wykorzystaniem da- 
nych satelitarnych, ktöre trzeba 







najpierw odebrac o wtasciwej 
porze! Jednym slowem - uczta 
dla koneseröw. Wady? Niestety, 
trzy, Po pierwsze: wsrod da nych 



o kontakcie nie uwzg]$dniono 

gl^bokosci zanurzenia przeciwni- 
ka. Na podstawie mocy sygnalu 
sonaru mozemy tylko okreslic. 








jesz swoim czasem oraz czasem 
laboratorium kryminalistycznego, 
I tak kazda podröz, kazda roz- 
mowa, kazda czynnosc kosztuje 
okreslon^ liczb^ minut zas kazdy 
znaleziony przedmiot mozesz 
przeanalizowac pod k^tem obe- 
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Homicide - Case File: The Body 
in the Bay, 

Jestes policjantem z wydzialu 
zaböjstw i musisz rozwiklac 
zwykl^ z pozoru spraw^: oto z 
morza wylowiono cialo pana, 
ktöremu ktos pomög! zejsc z 
tego swiata. Na wykrycie spraw- 
cy masz dwa tygodnie (10 dni 
roboczych), w trakcie ktörych 
wykonasz czynnosci dokladnie 



takie, jak poiicjant podczas sledz- 
twa: zbierzesz dowody, oddasz je 
do laboratorium, przesluchasz 
swiadköw i podejrzanych, spraw- 
dzisz ich alibi, wreszcie - wska- 
zesz zaböjcQ i przedstawisz nie- 
zbite dowody jego winy. 

The Body in the Bay nie jest 
klasyczny gr^ przygodow^. Moz- 
na by stwierdzic, ze jest to gra 
decyzyjna, w ktörej gospodaru- 




cnosci röznego rodzaju sladöw. 
Jesli jednak b^dziesz chcial wie- 
dziec wszystko o wszystkim. nie 



?4 CAMBLER 7/96 







czy wrög jest pod czy nad ter- 
moklin^, Po drugie: pomini^to 
mozliwosc programowania za- 
chowania torpedy - manewry, 
zanurzenie itp. Po trzecie: nie 
mozna zapisac stanu gry w trak- 
cie misji! A niektöre mog^ trwac 
dwie godzinki i wi^cej... Poza 
tym jednak same zalety. Ojciec, 
brac! 

Commander Grandson 

Dystrybucja; IPS Computer Group 



FAST ATTA CK 

Sierra 1996 
Symulacyjna 
PC CD-ROM 





Czasy odwaznych piratöw i ibskie. W celu, reecz jasna, ni- 

kupcöw, podrözujc*cych przez mor- szczenia wrogöw Jego Krölewski 
skie bezkresy, s^ od dawna alxak- Mosci. 



Grafika U 70% 

Dzwi§k ^1 70% 

Grywalnosc Ipr 95% 

Pomyst ^ 70% 







starczy C\ czasu [czyli symulator 
detektywa - jp], 

Akcja gry oparta jest na au- 
tentycznych wydarzeniach, z 
czym wic^ze si^ dodatkowa atrak- 
cja. Otöz w dowolnym momen- 
cie mozemy sobie zazyczyc pod- 
powiedzi, jakich udzieli nie kto 
tnny tylko policjant, ktöry zagad- 
k^ rozwiklaf. 

Fabula, choc pozbawiona dy- 
namiki, jest fascynuj^ca, Oto de- 
nat poczqtkowo jawi sig dobrym 
obywatelem, z czasem jednak od- 
sfaniane sai kolejne ciemne strony 
jego zywota: dtugi hazardowe, 
klopoty w pracy, kochanki itp. 
Okazuje s\q, ze nie mamy proble- 
mu ze znaiezieniem podejrzanych 
i motywöw - przeciwnie, przynaj- 
mniej pi^c osöb z otoczenia de- 
nata miato powody, aby przyczy- 
nic si$ do jego smierci. 

Jak juz zaznaczylem na po- 
czqtku, gra jest n interesuj^ca ina- 
czej". Polecam jq graczom star- 
szym, o wysublimowanych gu- 



cyjnym tematem dla twörcöw gier 
komputerowych. Wystarczy przy^ 
pomniec tylko takie programy, jak 
Pirates czy High Seas Trader, W 
grze stworzonej przez (nomen 
ornen) firm^ Ocean mamy okazj^ 
wcielic si? w postac mtodego kapi- 
tana angielskiej fregaty, Richarda 
Graya, wystanego na Morze Kara- 



stach. Jesli kogos (tak jak mnie) 
bawi powolne zestawianie po- 
szczegölnych eiementow ukiadan- 
ki, to wtasnie znalazl dla siebie 

wymarzony tytuh 

Alex 
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THE BODY 
IN THE BAY 

3 Prong Plug/Grolier 1996 

Przygodowa 
PC CD-ROM 



Grafika U 70% 

Dzwi^k ™ 65% 

Grywalnosc Ifjfe 30% 

^ 95% 



Ogötem 




80% 



Sea Legends to program, ktöry 
trudno jednoznacznie zaklasyfiko- 
wac do okreslonego gatunku. Jest 

to gra handlowa, gdyz podrözuj^c 
mi^dzy portami zajmujemy sig 
kupnem i sprzedaz^ towaröw. Gra 
przygodowa, gdyz prowadzimy 
konwersacje z napotkanymi posta- 
ciami, przyjmujemy i realizujemy 
zlecenia, odkrywamy tajemnice itp. 
Ale [ gra zr^cznosciowo-strategicz- 
na. Niew^tpliwie i tematem, i roz- 
wi^zaniami poszczegölnych proble- 
möw przypomina gry Pirates oraz 
Uncharted Wa+ers. 

Richard Gray powinien si^ wy- 
kazac handlowym sprytem, aby za- 
robic pieni^dze na utrzymanie za- 
togi i statkow. Przede wszystkim 
jednak musi udowodnic, iz jest 



zeglarzem i zotnierzem z krwi i 
kosci. Na niebezpiecznym Morzu 
Karaibskim czekaj^ go walk! z 
korsar2ami i statkami wrogich 
bander, a umiej^tnosci nawigacyj- 
ne sa tak samo wazne jak sztuka 
wladania bial^ broni^ (pojedynki z 
kapitanami innych okr^töw). Jezeli 
Richard zechce opuscic swego 
kröla, stoi przed nim otworem ka- 
riera pirata. 

Sea Legends to gra t ktöra h nie 
sili si^ na oryginalnosc" i nie prze- 
ciera nowych szlaköw. Wykorzysta- 
ne w niej rozwiqzania znamy juz z 
innych, podobnych programöw. 
Ale ma swoje zalety: czyteln^ i 
mit^ dla oka (choc nie porywa- 
j^c^) grafik^, interesujaic^ nie fabu- 
larn^ i dose duzy realizm samej 
rozgrywki - walki toezone w cza- 
sie rzeczywistym, charakteiystyka 
bohatera przypominaj^ca te znane 
z prostych gier role-playing. Dla 
osöb, ktöre lubity Piratöw, Sea Le- 
gends powinna stac si^ mihi roz- 
rywk^ f 

Jacek Piekara 




SEA LECENDS 

Ocean 1996 

Strategiczna 
PC CD-ROM 



Grafika Lj 75% 

Dzwiek ^1 65% 

Grywalnosc ||pr 75% 

Pomyst ^ 70% 

Ogölem ^ 70% 



GAMBLE R 7/96 



n 







"So 



in 
ö 

e" 



cd 

CT 




Gry zr^cznosciowo-symulacyj- 
ne znane sq od dawna, Jedn^ z 
najswiezszych propozycji tego ro- 

dzaju jest Desert Wolf. Produkcja 
o tyle nietypowa, ze wykonana 
przez znan^ juz POLSKA grupg 
Seven Stars, 

W Pustynnym Wilku latasz 
nowoczesnym supermysliwcem. 




Nie znajd^ tu nie ciekawego 
graeze zwracaj^cy uwags tylko 
na swietricL grafike i setki te- 
kstur. Grafika w grze to czyste 
wektorki, bez cieniowania, bez 
nakfadanych tekstur. Dzi^ki 
temu rozwic^zaniu Desert Wolf 
na starenkiej Amidze 500 cho- 
dzi jak burza, bez zadnego spo- 
walniania akeji. Na „tysiejedwu- 
setee" jest jeszcze szybciej, chwi- 
lami az za szybko. 

Lata si^ nad terenem niezbyt 
skomplikowanym, c2asem trafi 
si^ urozrnaicenie w postaci za- 
dan nocnych. Dost^pne w grze 
misje S4 bardzo zröznicowane, a 
co za tym idzie, istnieje wiele 
rodzajöw obiektöw - od „nieru- 
chomosef', czyli bu- 
dynköw i bunkröw, 
po kilkanascie ty- 
pöw celöw rucho- 
myeh: samoloty, to- 
dzie, ci^zaröwki itp. 
Aby pozbyc si^ na- 
tr^töw, nalezy uzyc 
jednego z pi^ciu ro- 
dzajöw broni. Jak 
juz wspomnialem, 
gra jest ciekawa i 
dynamiezna. Niezle 
jest röwniez intro - 





DESERT WOLF 

Seven Stars 1996 

Zr^cznosciowa 

Amiga 



Grafika 

Dzwiek 



□ 



60% 



80% 



Grywainosc JJr 30% 
Pomysl % 85% 



Ogötem 



80% 



sklada si^ z kilku krötkich se- 
kwencji wideo i znakornitego 
modulu muzycznego. W Desert 
Wolf najbardziej brakuje mi rea- 
lizmu. Wszelkie zmiany pr^dko- 
sei czy wysokosci samolotu do- 
konywane s^ blyskawicznie, bez 
odezuwania skutköw. Za to na 
pulapie 9000 stop rozwieszona 
zostala jakas plachta t przez 
ktör^ nie mozna si^ przebic. 
Mimo tego Desert Wolf stanowi 
znakomit^ zabaw^, choc jego 
ukohezenie nie zajmie zbyt wie- 
le czasu. 

Przemystaw Jqdrzejczyk 
(p.jedrz€jczyk@lupus. wa w.pi) 



Seek and Destroy 

W zyciu kaidego graeza kompu- perfidne plany zostaly jednak wy- 
terowego nadehodz^ chwile, w kryte. Teraz znajduj^ si^ w ci^zkich 

ktörych ma dosyc glöwkowania i opalach, poniewaz przeciwko nim 
gimnastykowania szarych komörek. stajesz TY, 
Potrzebna mu wtedy prosta, weief 
gaje^ca i przyjemna rozrywka, a 
tak^ jest wlasnie Seek and Destroy. 
Tytul gry nie zapowiada wyszuka- 
nej fabuly i rzeczywiscie: paru 
wrednych facetöw umysliio sobie 
zagrozic pokojowi na swiecie. Ich 





W tej zr^cznosciowej grze 

mamy do wyboru czolg i helikop- 
ter, obydwa uzbrojone n po z^by". 
Helikopter sprawdza si^ lepiej, nie 
wymaga uci^zliwego manewrowa- 
nia, ale czolg w pewnych sytua- 
cjach jest niezastcipiony, Zbieraj^c 



bonusy uzyskujesz fundusze na do- 
datkowe uzbrojenie: od wielolufo- 
wych dziatek az po samonaprowa* 
dzaj^ce si^ rakiety i napalm. Istnie- 
je takze wsparcie lotnicze. Przeciw- 
nicy röwniez s^ niezle wyposazeni. 
Czekajq, na Ciebie czolgi, wyrzutnie 
rakiet i helikoptery, zeby wspo- 
mniec o najwazniejszych. Pierwsze 
misje nie powinny sprawiac spe- 
cjalnych trudnosci, ale nastt^pne 
dostarczajc^ juz stresow, zwi^zanych 
z niedostatkiem amunieji i wyczer- 
pujAcym si^ szybko paliwem. 

Seek and Destroy to gra na- 
prawd^ dobra - w sumie nie orygi- 
nalnego, ale potrafi wei^gn^c. Gra- 
fika chodzi bardzo plynnie, a do 
zabawy nie trzeba sobie kupowac 
Pentium. Docenic röwniez trzeba 
16-bitowy dzwi^k, choc muzyka 



moglaby byc lepsza. Polecam kaz- 
demu w formie odpr^zenia po 
t .powazniejszych" zaj^ciach. 

Piotr Lewandowski 
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SEEK t 
DESTROY 

Safari Software/Vision 1996 

Zf^cznosciowa 

PC CD-ROM 



Grafika LJ 
Dzwiek ™ 

Grywainosc Ipr 

Pomysl ^f 



80% 
75% 
80% 
50% 



Ogötem 



80% 



-JL> VL J Ji Phibiill 




Po wszystkich pinballowych 
iiuzjach, fantazjach i snach pod 
szyldem 21st Century ukazat sis 
nowy flipper - 3D VCR Pinball. 
Nie myl^ si$ ci, ktörym widok 
stolöw wydaje sis znajomy, Jest 
to bowiem Pinball Fantasies 2, 
tyle ze w wersji tröjwymiarowej, 
rozbudowanej dodatkowo o kil- 



ka bajeröw. Dotozenie trzeciego 
wymiaru nie wyszlo stolom na 
dobre: görna cz^sc jest malo 
czytelna i niezbyt dobrze widac, 
co dzieje si$ z bil^. Na szczqsae 
mozna zagrac na klasycznych 




wersjaeh tych samych stolöw w 
rozdzielczosci do 800*600. 
Poza tym blaty od strpny gra- 
ficznej prezentuj^ si^ doskonale. 
Grywalnosc - to inna rzecz. Na 
pewno gra si? wygodniej, kiedy 
obraz nie jeidzi bez przerwy w 
gor? i w döl, ale same stofy nie 
sei szczegölnie interesuj^ce. 

Dodatkowe atrakcje to, 
przede wszystkim, mozliwosc 
utrwalenia przebiegu dowolnej 
gry, a nast^pnie urz^dzenia so- 
bie video show. Jest to rewela- 
cyjny pomysl - ja juz mam pars 



nagrari, b^d<? nosic je przy sobie 
i btyszczec swoim kunsztem w 
sytuacjach towarzyskich czy in- 
tymnych. Nowym pomystem jest 
swobodny dost^p do muitiball 
- gry nawet z 10 bilami; nies 
ty, tylko na dwöch stolach (Ta- 
rantula i Kickoff)- Wybrac mozna 
dowoln^ liczb$ bil - od 2 do 10. 
Uprzedzam jednak, ze juz gra z 
siedmioma bilami mija si^ z ce- 
lem - lapki trzeba wciskac bez 
przerwy, nie ma czasu patrzec, 
co dzieje si^ na stole. Zabija to 
cal^ przyjemnosc grania. Inn^ 
ciekäwostkci s^ statystyki infor- 
mujcice, ile razy zostat uderzony 




3D VCR PINBALL 

21 st Century Entertainment/ 

SpiderSoft 1996 

Zr^cznosciowa 

PC CD-ROM 

Grafika U 80% 

Dzwi^k ^1 75% 

Grywalnosc jpr 65% 
Pomysl ^ 80% 



. .*> 



grzybek, ile razy wykonano jakqs 
tarn kombinacjQ itp, Idea wydaje 
sis cenna - zwlaszcza dla „profe- 
sjonalnych" graczy. 

Generalnie 3D VCR Pinball 
nalezy wysoko ocenic za nowe 
rozwi^zania. Jakosc przeröbki 
stolöw na wersjg 3D i problem 
grywalnosci pozostawiam ocenie 
PT. Graczy - ja specjalnej eufo- 
rii nie odczuwam, ale to kwestia 
gustu. 

Piotr Lewandowski 

Dystrybucja: MarkSofL 
Gena: 85,40 zl 



Ogötem 



70% 



Chyba wi^kszosc z Was pa- 
mi^ta pierwszc* czgsc Zeewolfa* 
Latalo siq niewielkim, wektoro- 
wym helikopterkiem nad pokrat- 
kowanyn terytorium i grzato do 
czotgöw, lödek, bunkröw itp. W 
drugiej cz^sci gry niewiele si^ 
zmienilo. Zostal ten sam helikop- 
ter i podobny teren, lecz dodano 
kilka elementöw. Po pierwsze, 
znacznie urozmaicono misje. 



Mozna obecnie uczestniczyc w 
zadaniach typu: eskortowanie, 
totalna destrukcja, uwolnienie za- 
kladniköw i w wielu innych. No- 
wosciei jest mozliwosc sterowania 
pojazdami innymi niz standardo- 
wy Helikopter Po wylqdowaniu 






obok specjalnego urz^dzenia käe- 

rujemy zdalnie czolgiem, helikop- 
terem transportowym, lodzi^ lub 
mysliwcem. Da je to o wiele szer- 
sze mozliwosci przy planowaniu 
misji. 

Zmianie ulegta takze hczba 
obiektöw, Jest o wiele wi^cej 
pojazdöw (w tym nawodnych) 
oraz obiektöw naziemnych, przy 
niszczeniu ktörych sporo trzeba 
sl? nam^czyc. Nie przybylo jed- 
nak nie do arsenalu - wei^z tyl- 
ko dzialko i dwa rodzaje rakiet. 

Mimo niezbyt wietkich zmian, 
jakie zostafy poczynione od czasu 



wydania pierwszej cz^&ci Zeewol- 
fa, polecam t^ kontynuaej^. Moz- 
na si^ bardzo dobrze pobawic, a 
dzi^ki temu, ze gra nie jest tatwa, 
jej ukonezenie moze przyniesc 
spor^ satysfakcj^, 

Yuyo 




ZEEWOLF 2 

Binary Asylum 1996 

Zr^cznosciowa 

Amiga 

■ Grafika LJ 80% 

Dzwi^k ^1 75% 

Grywalnosc Ipr 90 

Pomyst ^ 85% 






Ogötem 
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5HELLSHOCK 



W Nowym Jorku, w opu- 
szczonyrn magazynie ktoi trzy- 
ma szturmowiec A-IO i (nie rst- 
niejgcy w rzeczywisto^ci) czofg 
M-13 Predator. Tym kim5 jest 
grupa czarnoskörych najemni- 
köw, möwi^cych sfangiem i 
poubieranych jak gangstas z 
getta. Nazywajq sr^ „Da War- 
denz" i s^ doskonalyrni zotnie- 
rzami, wyedukowanymi w West 
Point przez tajemniczego do- 
wödc?, 27-letniego pufkownika. 




Jazda i strzelanie mog^ sprawia£ 
sporo przyjemnoici fzwfaszcza 
taranowanie drzewek i pJotöw), 
pod jednym wszefako warun- 
kiem: jeSli ktoi nie grat w Iron 
AssaulL Tamta produkcja wyko 
rzystala juz motyw „kofos w 
mieicie rozwala wszystko, co mu 
stanie na drodze" i Sheflshock 
niewiele wnosi nowego, Tym 
bardziej, ze oprawa gry jest nie- 




Od gwiazdkowego wysypu 
gier samochodowych wszystko 
wröcilo do normy, czyli niewie- 
fe ciekawego sie w tym gatun- 
ku dzieje. Poza po^alowania 
godnymi przypadkami udusze- 
nia sie kilku maniaköw, ktörzy 
w grudniu ubieglego roku 
wstrzymali oddeth, ezekaj^c na 
Formufa 1 Grand Prix 2, A Mi- 
croProsie jakoi nie spieszy sie z 
pokazaniem Swiatu tego tytutu. 



Oczywi^cie walcz^j o poköj na 
Swiecie, co dobitnie podkreSfa 
napis Jus' keepin' .da peace", 
wymalowany na lufie wspo- 
mnianego czolgu. 

Shellshock to zrecznoSdöwka 
udaj^ca symulator czoJgu, wc/q- 
gajgca, chod nie rewelacyj na. 

Samochodow^ nude usituje 
wi^c rozwiac Speed Haste, ale 
to tytul nie aspiruj^cy do miana 
gry wybitnej. 

Do wyboro mamy 12 samo- 
chodöw; 6 bo/idöw Fl (3 z 
automatyezn^ skrzyni^ biegöw i 
3 bez) oraz tyfe samo pojazdöw 
klasy Stock. Zmagad sie one 
b§d^ na 8 zamknietych torach 
wyScigowych, w towarzystwie 
20 przeciwniköw. Przebieg wy- 



r t 



scigu nie jest zbyt emocjonuj^- 
cy. Samochody s^ niezniszczal- 
ne, wi^c trudno möwit o Sdga- 
ntu si£, mamy raczej do czynie- 
nia z przepychank^ na torze. 
Samochody Stock potrafi^ ponot. 
wchodzid w zakrety z poS/i- 
zgiern, sie cöz to za poSlizg, 
pozal si? Panie Boze. Zresztct, 
model jazdy jest nadmtemie 
prosty, zeby nie powiedzret 
- prymitywny. 

WwyScigu przynajmniej dwie 
rzeczy mocno drazni^. Po pierw- 
sze - kolejnoid na starcie usta- 
(ana jest losowo (sie!), a prze- 
ciez röznica miedzy pole Posi- 
tion a 20. miejscem jest ogronrv 
na. Po drugie - görny lirnit cza- 



specja/na: niska rozdzielczoStf, a 
w trakcie akcji polow? ekranu 
zajmuj^ statyczne przyrz^dy. Nie 
mo2na tez przeiqczat sie n ^ " nne 
widoki. 

WröCmy do klimatu. Po raz 
pierwszy w grze komputerowej 
{nie \iczcic mniejszych produkcji) 

SH zostal oprawtony popraw- 
nie, trzeba zwfaszcza zwröcid 
uwage na sympatyczn^ muzy- 
ke. Grafika w wysokiej rozdziel- 
czöicl szczegöliki cafkiem dopra- 
cowane. Cöz to jednak za atrak- 
cja, skoro przy wt^czonych wszy- 
stkich bajerach nawet na PJ20 
gra nie dztata pfynnie. Jakobe 
grafiki nie jest az taka |i da/eko 
jej do tego), aby mogta uspra- 
wiedliwiaC te rozrzutno^ w 
wykorzystaniu zasoböw kompu- 
tera. 

Na obwolucie gry znajdzie- 
my cytat z magazynu PC Zone 



- ... 





SPEED HASTE 

Friendware/Electronic Arts 1996 

Zr^cznosciowa 

PC CD-ROM 



3/2Q 



ws fS 



su wyznaczonego na przejazd 
poszczegölnych okr^jzeh jest 
„wyzylowany" do gra nie. Zdarzy- 
to mi sie prowadzicü w wy^cigu, 
a mimo to zostai zdyskwalifiko- 
wanyml Dobrze, ze opej? jazdy 
na czas mozna wyl^jczyt. 



LJ 70% 
^ 90% 




Grafika 

Dzwiek 

Grywalnosc |pr 50% 

Pomyst % 10°/< 



71 CAMBLER 7/96 




SHELLSHOCK 

Gore Design 1996 

Zr^cznosciowa 

PC CD-ROM 

Grafika LJ 70% 
DzwiQk "^l 90% 

Grywalnosc jpr 70% 
Pomyst ^ 95% 
Ogöiem ^ 70% 



jako gföwn^ scenert? wykorzy- 
stano murzyhskie getto. Oczywi- 
icie, ma to swoje zfe strony; 
okolo pofowa dialogöw jest 
zupe^nie niezrozumiaJych. Dru- 
ga pofowa, ta wazniejsza dla 
gry, to dialogi wymawiane z 
wyrainie sztucznym akcentem i 

gfosz^cy: „Jedna z najlepszych 
gier arkadowych 3D, w jäte) 
mietiimy przyjemno^ zagrat". 
Przy moim nieskohczonym sza- 
cunku dla kolegöw redaktoröw 
tego prestizowego zachodniego 
miesi^cznika musz? zloSliwie 
powiedzieC \t chyba w niewie- 
le gier arkadowych 3D mieli 
okazj^ zagrat. 

Alex 

Dystrybucja: IPS Computer 
Group 



tylko wzbogacorie ci^glym rzu- 
caniem sfowa „men" fco ma 
podkreSlic jej slangowoic). O ile 
jakoit ani macji w grze jest ra- 
czej przecietna, o tyle ich rezy- 
seria oraz sposöb prowadzenia 
kamery rzeczywiscie robi^ wra- 
zenie. Mile zaskakuje tez muzy- 
ka pod warunkfem, ze lubimy 
rap (Gore Design p/anuje wyda- 
nie ptyty winylowej ze ^ciezk^ 
muzyczn^ gry). 

Shelishock mnie nie przeko- 
nal - wykorzystuje technologi^ 
sprzed co najmniej roku, grywal- 
noid ma jedynie przed^tn^, a 
klimat nie dla biafego czlowieka 
[czyli nie dla mnie). Jednak kto 
iubi naströj rodem z murzyrtskie- 
go getta, moze byc z zakupu 
She/Ishock bardzo zadowolony. 

— 
Alex 

Dystrybucjä: Mirage 
Software 



jestem dumnyl To gra wyimie- 
nita, chot zajrnuje na dysku 
zaledwie J 4,5 MB, 

Qstatnio rzadko mielismy oka- 
zj§ spotkat program ro/e-play- 
ing, ktöry by w satysfakcjonuj^- 
cym stopniu wykorzystywaf po 
pierwsze: charakterystyki boha- 
teröw, po drugie: rozmowy. W 



ukazujg si£ nie fitery, tecz „ro- 
baczkfj, a rozmöw, questöw, 
subquestöw i zagadek do roz- 
wi^zania jest cala masa. 

Gracz dowodzi druzyn^ (m< 
liwosc kreacjj bohateröw), skfa- 
daj^c^ si? z czterech osöb wy- 
branych spoSröd dziewi^ciu pro- 
fesji Grupa zwiedza ogromny 
swiat (miasta, kopalnie, (asy, 
göry - tejcznie jest ich kilkadzie- 
si^t!) opanowany przez wsze/kie- 
go rodzaju lataj^ce, pefzaj^ce i 
chodz^ce plugastwo (okoto stu 
doktadnie scharakteryzowanych 
monströwj, znajduje setki 
przedmiotöw (mikstury, artefak- 
ty, broh), dysponuje niewiary- 
godnt) wr^cz liczb^ czaröw, 
wypelnia misje na z/ecenie moz- 
nych tego Swiata. 









*" 








































J^ 















Dol^czono röwniez spis wszyst- 
kich potworöw, czaröw i arte- 
faktöw, dokladne mapy kazdej 
(okacji oraz pelne (krok po kro- 
ku) rozwi^zanie gry! Brzmi jak 
bajka, prawda? Wydaje mi si^ 
iz YT powinna stad si^ Jektur^ 




Kiedy zobaczyfem pierwsze 
sceny z gry wydawaio mi si?, 
\i oglgdam program zrobiony 
„na kolanie" przez programi- 
stöw-amatoröw. Po prostu, 
przyzwyczaitem si$ juz do gra- 
fiki rodem ze Stonekeep i innych 
nowoSci, a trafifem na program, 
w tworzeniu ktörego posluzo- 
no si£ skromnymi Srodkami ac- 
tystycznymi. Jednak, poniewaz 
gra Yendorian Tales to RPG, po- 
stanowifem przyjrzet sie jej bli- 
zej. I byta to decyzja, z ktörej 




obowr^zkow^" dla kazdego fana 
RPG. Mnie w kazdym razie wci^- 
ga juz czwart^ noc i ci^gle nie 
mam jej do^t! 

Jacek Piekara 




Yendorian Tales charakterystyki 
Sc\ niezwykle bogate \i, co wa2- 
ne, decyduj^ o powodzeniu 
röznorakich zamierzeh, np. jeili 
nie opanowafismy w wystareza- 
j^cym stopniu obeego j^zyka - 
w rozmowie z innymi rasami 



Yendorian Tales to gra, ktöra 
przy grafice wygl^daj^cej na 
pocz^tek iat 90. imponuje bo- 
gaetwem opisywanego swiata. 
latwoici^ obslugi ßwietny inter- 
fejsj r logik^ wydarzeri oraz dba- 
loiciq o mefytoryczne detale. 



YENDORIAN TÄLE5 



YENDORIAN TALES 

Smith Ware 1996 

Role-playing 
PC 

Grafika LJ 60% 

Dzwi^k ^l 55% 

Grywalnosc Hpr 95% 
Pomys* % 90% 



Ogöiem 



90% 
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Witchaven 



Powracamy do przystan 
rownic. Czy warto? Szczerze 
möwUc pierwsza cz^sc mnie nie 

.wycila. Jakos nie mog^ 
przekonac do sredniowiecznych 
Doo... znaczy si^, Duke'ow. 
W0I3 sobie pograc w prawdziwe 
RPG 3D, na przyklad Arena 
- Eider Scrolls czy Thunder^ 
pe, niz w takte namiastki. Nie- 



mniej od razu stwierdz?: WH2 
jest troch^ lepszy od jedynki, Le- 
genda. jak to przy sequelach 
- nacUigana. Zlo raz pokonane 
znowu powrocHo i przez otwarty 
portal swiat zaiewaj^ setki Zlych 
Okrutnych Stworöw, ktöre chc^ 
nas wszystkich zjesc i odebrac 
nam krolestwa, ksi^zniczki i skar- 
by [i KFC i McDonalda - jp]. 

Niestety, opröcz historyjki nie- 
wiele si^ zmienifo. Paru niezna- 
nych dot^d przeciwniköw, zero 
nowych broni i zero nowych cza- 
r6w- Duze rozczarou/anie. Na 
domiar zlego cos ..schrzaniono" 
w algorytmach steruj^cych do- 
skonaiym enginem Build {wypo- 
zyczonym od 3D Realrns) i gra 
w odröznieniu od pierwszej cz$- 
sci (w ktöre* dalo sie grac w Hi 
Res na 486DX4) teraz chodzi ta- 




WITCHAVEN 2 

Capstone/3D Realrns 

Zr^cznosciowa 

PC CD-ROM 

Grafika LJ 85% 

Dzwi^k ^ 90% 

Grywainosc tpr 60% 
Pomys* % 70% 



Ogötem 



70% 



¥ , 



aak szyyybko, zeee miii czaapkg 
z glooowy zerwaaaio. Skoki gra- 
fiki s^ tak duze, ze czasem wyda 
je mi si?, ze gram w klasyczne 
RPG. a nie w First Person Per- 
spective. Tu ujawnia $\q jeden z 
dwöch bl^döw, ktöre prawdopo- 
dobnie przekreslei szanse wi^k- 
szosci z Was na zagranie w 
WH2: otöz grac mozna jedynie 
w SVGA. 

Trzeba jednak przyznac. ze 
lochy wygk|daj<j bardzo dobrze. 
Sc* ciekawie zaprojektowane i 
maj3 mroczny klimat wywoiuj^ 
dreszczyk emocji. Te same ge- 
nialne sample, co w pierwszej 
cz^sci (bij^ce na glow^ ryki z 
Dooma} tworz^ swietnc* opraw^ 
dzwi^kow^, zwlaszcza gdy slucha 
sie ich na duzych kolumnach 
(drzyjcie s^siedzü). Drugim blö- 
dem jest brak mozliwosci prze- 
definiowania klawiatury. Tego 
juz zupelnie nie rozumiem. Nie- 
zaleznie od tego, czy ma sie to 
Pentium, czy nie, kazdy gracz 
ma prawo do wlasnego ustawie- 
nla, Szczegölnie w grach, w 
ktörych wiekszosc z nas ma juz 
wtasne nawyki wyniesione z Do- 
oma. Gralem w wersje demo i 
mam szczer^ nadzieje, ze wyzej 
wymienione bl^dy w pelnej we- 
rsji zostan^ poprawione, bo na 
razie -Pentium 100 required. 

Zooltar 

Dystrybucja: Mirage Software 




Strife 



STMFE 

Velocity 1996 
Symulacyjna 
PC CD-ROM 




LJ 70% 
Hl 80% 



Grafika 

Dzwi^k 

Grywainosc Ipr 90% 

Pomyst %: 80% 

Ogötem ^ 75% 



Zacznijmy od scenki z zycia 
wzietej, Wychodze pierwszy raz 
na miasto, widze jakiegos dziad- 
ka, wyjmuje kusz^, bach, bach: 
trup! Nagle dookota pojawiajct 
sie straznicy, to ja (nie zrazony) 
na nich. Gdzie jestescie, sukinko- 
ty, zabije was wszystkich! Oni 
wyjmujci kusze, bach, bach: trup! 
Przegralem. 

Tak to jest, jak powstanie gra 
ocieraj^ca si^ o RPG i wykorzy- 
stuj^ca kupiony od id Software 
engine Dooma. Nim si^ czlowiek 
przyzwyczai, ze nie wolno strze- 
lac do wszystkiego co si§ rusza, 
minie troch^ czasu> 

Wcietamy si^ w postac platne- 
go zaböjcy, ktöry w blizej nie zi- 
dentyfikowanej przyszlosci przyf^- 
cza si^ do ruchu oporu walcz^- 
cego z fanatyczn^, trz^s^c^ swia- ^A 
tem organizacj^ Order, mocno 
przypominaj^Cc^ Swi^t^ inkwizy- 
cj£. Nasz bohatcr ;est bezwzgl^d- 
ny, czerpie radosc z zabijania. 
Wykorzystywany przez swych 
partnerow jako „czyscicieP, go- 
dzi si^ z t^ rolft i generalnie jest 
osobc\ dose obrzydüw^. 

Wyrywanie chwastöw" ula- 
tv,"iaj^ naszej postaci kolejne ro- 
dzaje broni, ktöre kupuje lub 
otrzymuje w röznych punktach 



tO GAMBLER 7/96 





The War 
College 





miasta. Mozna s\% tez leczyc w 
szpitalach, plotkowac w knaj- 
pach, ewentualnie po prostu za- 
ciukac kogos w ciemnej uliczce i 
zabrac mu zloto. Po raz pierw- 
szy zrobilem tak z kolesiem, 
ktöry za 5 sztuk zfota powiedziai 
mi, ze jesli kogos zabij^ po ci- 
chu, nie wywotarn alarmu, ha, 
ha, ha, 

Strife nie jest grq role-play- 
ing, bohater nie rozwija zadnych 
cech i nie Jest nimi scharaktery- 
zowany. Uczenie nazywajäic ten 
tytul z angielskiego, klasyfikuj^ 
go jako first person perspective 
actioa aUvenlure. ,^^^^^ 

Mozna powiedziec, ze röznica 
mi^dzy Strife a Doomem jest tyl- 
ko taka, ze z napotkanymi posta- 
ciami mozemy rozmawiac. Byta- 
by to jednak trywializacja proble- 
mu. Gra ma specyficzny klimat 
zblizony do znanego z Areny czy 
Ultimy Underworld. Miasto zyje 
wlasnym zyciem, na ulicach jest 
sporo ludzi. 

Grafika Dooma nie bardzo 
nadaje sie do robienia jakiejkol- 
wiek innej gry niz strzelaniny 



Podtytut Universal Military Si- 
mulator 3 sugeruje, ze jest to 
trzecia cz^sc znanej serii „uni- 
wersalnych symulatoröw wojen- 
nych". W rzeczywistosci to bar- 
dzo zaawansowana symulacja 
czterech wielkich bitew; pod 
Pharsalus, Austerlitz, Antietam 
oraz Tannenbergiem, rozgrywaj^- 
ca 513 w czasie rzeczywistym. 
UMS 1 i 2 pozwalaly graczowi 
na dowolne zapianowanie pola 
bitwy i walcz^cych jednostek 
- tu wszystko jest ustalone w 
zgodzie z historycznymi realiami. 
Mozna jednak zmieniad efektyw- 
nosc broni i znaczenie nie- 
ktörych czynniköw, co pozwala 



na ciekawe eksperymenty, Po 
swoich „uniwersalnych" przod- 
kach gra odziedziczyta przemy- 
slane i sprawdzone w tysi^cac 
rozgrywek algorytmy „sztucznej 
inteligencji" oraz przejrzysty spo- 
söb rozstrzygania starc Mimo 
trzech röznych podziatek mapy. 







3D. Zapewne z tej przyczyny au- 
torzy wzbogacili program dzie- 
si^tkami komiksowych rysunköw 
pojawtaj^cych si^ glöwnie w 
trakcie dialogöw, co jest pomy- 
slem ciekawym i poprawia wra- 
zenie yräficzne, 

Strife bjjodobai mi si^. Firma 
Velocity pokazülj. ze maj^c en- 
gine Dooma jest w stanie zrobic 
program bardzo oryginalny, ko- 
rzystnie rözni^cy si^ od Heretica 
czy Hexena. Powstata gra z cie- 
kawq fabukt, dynamiczna, wyko- 
nana przyzwoicte, choc nie rewe- 
iacyjna. Warto poznac jq. blizej. 

Alex 



wszystkie starcia obserujemy z 
oddalenia, wydaje si^ wiqc, ze 
przebiegaj^ powoli. Nalezy po- 
chwalic sposöb wykonania mapy; 
bardzo plastyczna, sporz^dzona 
w oparciu o zdj^cia satelitarne, 
bez trudu mozna ocenic i wyko- 
rzystac rzezb^ terenu. Nie jest 
podzielona na pola - jednostki 
przemieszczaj3 sig po niej pfyn- 
nie, z szybkosci^ zalez^c^ od wa- 
runköw terenowych, forma cji, 
zm^czenia itd. 

Nizej muszs ocenic interfejs 
uzytkownika. Niemal w calosci 
sterowany myszct, reaguj^cy z 




opoznieniem, moze zepsuc 
pierwszy kontakt z gr^. Nawigo- 
wanie przez dolciczon^ na CD 
dokumentacje polega na pene- 
trowaniu na chybii trafit slepych 
uliczek, a niekonsekwencja w na- 
zewnictwie pogl^bia konfuzj^ 
gracza. Poniewaz jednostki na 
polu bitwy symbolizowane s^ 
jako maszeruj£ice kolumny, trud- 
no jest z poczcitku zorientowac 
si^ w ich liczebnosci i skladzie 
- przed bitw$ nalezy wykonac 
„przegl^d armii" i zapamietac 
dyslokacje wojsk oraz sil^ po- 
szczegölnych oddziatöw. Ale dla 
müosniköw czystej strategii nie 
b^dzie to chyba problemem. 

Na kompakcie nagrano cztery 
utwory w stylach pasuj^cych do 
epok, w ktörych odbyty sie bitwy 
i jest to caty dzwiek, jaki mozna 
z gry wycisn^c. Przydatyby sie 
choc odgtosy wystrzatöw,., 

Podsumowuj^c: rzecz dla ko- 
neseröw, dla mitosniköw precyzji 
i realizmu, ktörzy lubi^ spedzac 
godziny nad szachownicci b^di 
mapA w ciszy i skupieniu. 

Wojctech Setiak 

Dystrybucja: UComp 
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SS Majestic byl szczytowym 
osi^gni^ciem ludzkiej techniki. 
Najbardziej luksusowy i najlepiej 
wyposazony prom kosmiczny. Wy- 
ruszyl z Ziemi w rejs, z ktörego 
nigdy nie powrocil, Wiele lat 
pözniej wrak promu Majestic zo- 
staje odkryty w przestrzeni ko- 
smicznej. Twoim zadaniem jest 
zbadanic przyczyn katastrofy. 

Gra Majestic: Alien Encounter 
zostaia zrealizowana przez malo 
znan^ firmg Piranha Interactive 
Publishing. Juz na pierwszy rzut 



JU 
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To juz druga czesc kosmicz- 
nej zr^cznosciöwki, röwnie uda- 
na jak poprzednia (patrz Gam- 
bler 4/96). Tym razem z mozli- 
wosci^ gry pod DOS. 




Fabuta podobna» jak w cz^sci 
pierwszej: ukochana Jima znowu 
zostaia porwana przez Szalonego 
Kruka i musisz ja uratowac, Cze- 
kaj3 na Ciebie kolejne misje, w 
ktörych scierasz si^ z rozmaitymi 
stworami. Pod wzgl^dem grafiki 
EWJ2 przypomina pierwszci 
cz^sc, ale niestety pod DOS nie 
mamy tak szybkiego dost^pu do 
opcjt konfiguracyjnych jak w 
Win95, Tyrn razem nie ma juz 
klopotöw z dzwi^kiem, ale efekty 
specjalne nie zachwycaj^. 
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W nowych przygodach Jima 
Dzdzownicy wprowadzono pew- 
ne poprawki, z ktörych najistot- 
niejsza jest mozliwosc przel^cza- 
nia broni. W pierwszej cz^sci 
nowo zdobyta bron byla zawsze 
przygotowana do strzatu i dopie- 
ro po wyczerpaniu amunicji 




oka w jej scenariuszu widac zafa- 
scynowanie ponadczasow^ le- 
gend^ Titanica. Okolicznosci zato- 
ni^cia wielkiego transatlantyka 
otoczone s^ mgieJk£i tajemnicy, 
ktora od momentu katastrofy przy- 
ciciga kolejnych, nowych badaczy, 
Grafika bardzo tadna, w wyso- 
kiej rozdzielczoscL Tla starannie 
renderowane. Co jakis czas akcja 
przeplatana jest wstawkami ani- 
mowanymi o niezlej jakoscL 
Tla s^ wprawdzie dosyc statyczne, 
ale nie razi to zbytnio. Majestic 
jest gr^, w ktörej treeba raczej my- 
slec, a nie dzialac spontanicznie. 
Usprawiedliwiona jest wi^c powa- 



ga i brak „fajenverköw" w postaci 
licznych przerywniköw filmowych, 
Muzyka röwniez stoi na wysokim 
poziomie, pomaga wczuc sie w at- 
mosfere opuszczonego od lat wra- 
ku. Efekty dzwi$kowe nie pozosta- 
wiajA nie do zyczenia. 

Zmienny kursor jest podstawe* 
interfejsu. W zaleznosci od tego, 
na co nim najedziesz wskazuje, co 
mozesz z danym przedmiotem 
uezynic. Istniej^ röwniez opeje slu- 
z^ce do szybkiego komunikowania 
sie z gr^ (np. opeja patrzenia). 
Majestic to gra dosyc nietypowa. 
By J3 polubic, trzeba wczuc siq w 
atmosfer^ i skupic na sledzeniu 



rozwoju akeji, Przy odrobinie cier- 
pliwosci gra moze dostarezyc moc- 
nych wrazen. Z calci pewnosci^ 
zastuguje, aby poznac j$ blizej. 

Frogger 




Wiosna'96 Nowy adres, jeszae lepsze ceny! Sprawdz! 

"TACitlAI^L ^fl ^ 25 marca za P raszam y cl0 nasze 3° 

^//lyjLy}/^^ .^^^^^^^^ l^li noweso lokalu w samym centrum Wroctawia. 

Jak zwykle oferujemy najlepsze produkty i ceny! 
Specjalizujemy si? w sprzedazy wysylkowej. 
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zmienialo si^ j^ na poprzedni^. 
Wprowadzono tez nowe typy 
uzbrojenta: strzelaj^ce r^kawice, 
brori duzego kalibru itd. Ulepsze- 
niu ulegla röwniez gfowa: w 
pierwszej cz^sci uzywana byla 
jako bat/lina, tu zastqpi) j^ w tej 
n »li Jt?pki k.v ! '■ """ Swnbodne 
spadanie umozliwia spadochron. 



Przechodz^c na koiejne poziomy 
warto zebrac trzy obrazki, klare 
gwarantujei mozliwosc powrotu 
do wybranej lokacji (np. po „gej- 
mowerze"). Fanöw cz^sci pierw- 
szej kontynuacja przygöd Jhna 
powinna co najmniej zadowolic. 

KorniK 



Bermuda Syndrome 



Bermuda Syndrome to najla- 
dniejsza platformöwka, jakcj wi- 
dzialem. Caluterika gra jest w 
SVGA, Dopracowana do naj- 
mniejszego szczegötu. Dziata nie- 
stety tylko pod Windows* ale nie 
powoduje to szczegölnego spowol- 
nienia pracy komputera. Legenda 
niebanalna, o co trudno w dzisiej- 
szych czasach: wcielamy si@ w po- 
stac pilota samolotu, ktöry znika 
tajemniczo w Tröjk^cie Bermudz- 
kirn, Zostaje przeniesiony do swia- 
ta, w ktörym nadal zyfo dinozaury 





(i maj^ S13 dobrze). Udaje mu sig 
tarn wyl^dowac i akcja zaczyna 
siQ, kiedy nasz bohater odpoczywa 
sobie na drzewie zawieszony na 
linkach spadochronu. Decyduje si^ 
uzyc nieod^cznego noza Rambo 
(rnade in Taiwan) i wpada (do- 
stownie) w wir przygöd. Nie ob^- 
dzie si$, rzecz jasna, be^. ratowa- 
nia pi^knyeh dinozauröw i zabija- 
nia pokrytych grubst Juskc* dziewic. 

Grafika jest jak juz wspo- 
mniaiem, doskonala. Zgredaktor 
powiedzial, ze nie rozumial mo- 
jego tekstu, dopöki nie zobaczyt 
obrazköw (moze nie opanowal 
trudnej sztuki czytania?). [Prözne 
nadzieje - Zgr.] Animacje 53 
röwnie dobre, razei tylko nieco 
nienaturalne ruchy gföwnego bo- 
hatera. Bardzo realistycznie od- 
dano zachowanie i wygl^d dino- 
zauröw, a nasz pilot moze wyko- 
nywac szereg czynnosci - bie- 
gae, skradac si^ T turlac po ziemi. 
wspinac po ltanach no i, oczywi- 
scie, walczyc. Na razie udaio mi 
sie tylko znalezc szotguna i za- 
ciukac jednego gostka rambow- 



skim nozem. 
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ENCYKLOPEDIA GAMBLE 



AMIGA - zajmuj^ce spory obszar 
powierzchni targowej kilkanafcie 
wreszcie zjednoczonych amigo 
wych firm pröbowalo udowodniC, 
Ze Amiga zyje (m.in. nadaj^c sta- 
rozytne moduly z piszcz^cymi sarr> 
plami przez pot^zne gloäniki i do- 
prowadzaj^c do szafu innych wy- 
stawcöw). Pokazano wiele creka- 
wych rzeczy, chod niestety wizyta 
na cargach bossöw firmy Amiga 
Technologies zostafa w ostatniej 
chwili odwofana. 
BOBMARK INTERNATIONAL 
- zaprezentowal sie na dnjgim co 
do wielkoSci stoisku, promuj^c 
konkurencyjn^ dla PlayStation kor> 
sol? Sega Saturn. Mozna byto za- 
grat na kilkunastu konsolach, a 
takze wzi$£ udziaf w trwaj^jcych 



przez cafe targi turniejach gry w 
Sega Rally i Virtua Fighter 2. To- 
czyty si? one na ofbrzymich, 60- 
-calowych te/ewizorach. 
CD PROJEKT - na jego ogrom- 
nym, zajmujgcyrn powierzchni 
80 m 2 , stoisku podziwialismy tfum 
pi^knych hostess oraz gry Conqu- 
est of the New World, Settiers 2, 
Wipeout, Destruction Derby, Bad 
Mojo, Chrontcles of the Sword. 
DIGITAL MULTIMEDIA 

GROUP - firma promowafa gry 
Kingdom O" Magic, Gender Wars 
i Sifent Hunter. Na jej stoisku odby- 
waty si£ licytacje, w trakcie ktörych 
mozna byto kupid gry po wyj^tko- 
wo atrakcyjnych cepach. 
GAMBLER - na naszym stoisku 
Sega Saturn l PlayStation na zmia- 
n?. Trzy konkursy: Froggera o 
przygodöwkach, ViZ-a o RPG i 
wydanie specjalne Omnibusa . 
Przez cafy czas odbywaty si? kon- 
sultacje, podczas ktörych przedsta- 
wiciele Laboratorium Wydawnic- 
twa Lupus pomagali wszystkim 
maj^cym problemy z wlasnym 



sprz^tem (fubprogramami). Pierw- 
szego dnia mozna byfo pograt z 
McSonem przez kabel w Duke 
Nukem 3D, drug/ego - popröbo 
waC sit w walce powietrznej z Col. 
Zgredem Kilierem. Mozna tez byto 
nabyc publikacje ksi^zkowe wyda- 
ne nakladem Lupusa. 
GRALNIA - p\$t konsol Sega 
Saturn, pi%£ PSX, ! duzych tele- 
wizoröw Samsung. Same hitowe 
tytufy: Sega Rally, Panzer Dragon, 
Virtua Fighter 2 na pierwszej kon- 
soli; Tekken, Toh Shin Den, Ridge 
Racer - na drugiej, Tradycyjnie 
wie/ka kolejka. Ale za to, jaka fraj- 
da ... 

GREIT - agencja reklamowa 
organizuj^ca pierwsz^] i drugq 
edycje Gambleriady. 




HENDRYKOWSKA EDYTA - 

Miss Targöw. Konkurencja byfa 
duza, ale werdykt \Xfysokiego Jury 
- sprawiedlrwy i stuszny. Edyta w 
nagrode otrzymata kosz szampana 
oraz moHiwoit wykonania darmo- 
wej profesjonalnej sesji fotograficz- 
nej i filmowej, zsi jej firma jTe- 
chland) - darmowe 4 metry kwa~ 
dratowe powierzchni na przysztej 
Gambleriadzie. Wybory Miss uply- 
n^ly w mtfej atmosferze, z rzadka 
tylko zakföcanej przez ttoszcz? roz- 
ochoconych Gamblerowcöw fAJex) 
i kolegöw z zaprzyjaznionych firm 
Trzy dzje/ne finalistki egzaminowat 
na scenie Jacek Piekara. MöwiJ dtu- 
go i bez sensu, na szcz^Scie z po- 
wodu fatalnego nagloinlenia nikt 
go nie rozumiat [z Aiexa az bije 
zazdrotf , ze to nie do niego przy- 
Xula\a si? nasza Miss - jpj 
HURTOWNIA OPROGRAMO- 
WANIA USER - na stoisku pro- 
mowafa symulator Mi-24 Hrnd oraz 
polski hrt ostatnich miesi^cy, gr? 
PoJanie. Ja ostatnia pozycja pre- 
zentowana byta w specjalnie za- 



II TURNIEJ MORTAL KOMBAT 



Przyszla pora na ponowne przyjrzente si? turniejowym emocjom, 
tym razem na zimno i z dystansu. Nie chciatoym powtarzad zbyt wiele 
z tego, co zd^zyli^my napisad miesi^c temu, zaledwie dzieh po wyfo- 
nieniu Mistrza nad Mrstrzami, ale niektöre fakty jednak przytocz?. 

Turniej Mortal Kombat 3 odbyt sie od I I do 12 maja na Arenie, 
specjalnie wydzielonej na jego potrzeby cz^ci hali Torwaru. Wzi^/o 
w nim udziai 1 36 zawodniköw, ktörzy zdqzy/i zapisac! si^ poprzednie 
go dnia w ci^gu pierwszych 40 minut tAA/ania Gambleriady. Nie- 
ktörzy przyjechali z odleglych miast, wi^kszoiC jednak pochodzifa z 
Warszawy, NajczeSciej wybieran^ przez zawodniköw postaci^ by* 
Kabal, a tuz za nim - Cyrax. Predni wiek zawodnika wynosil 16 lat. 
Mistrzem nad Mistrzami zostal Jacek Rzymefka, graj^cy Kabalem, 
pokonuj^c Piotra Strzelczyka (röwniez Kabal). Trzec/e miejsce zaj^i 
ubiegtoroczny zwyci^zca Turnieju, Adam Wojtunik z Jasta (Cyrax), zai 
czwarte - Przemysfaw Ziemnicki, ktöry rozpocz^* mecz jako Sub- 
Zero, a zakohczyf jako Kabal. Byc moze, gdyby od pocz^tku grat Cg 
postaci^j, inaczej potoczytyby si? losy meczu o III miejsce... Na zakorV- 
czen/e przedstawiciel redakcji, niejaki Zooltar, o mafo nie popetnif 
gafy, wygrywaj^c pierwsz^ rund^ pokazowego meczu z nowym 
Mistrzem. Na szcz^scie Jacek Rzymefka szybko sprowadzif go na zie- 
mi£ (doslownie i w przeno^ni), wygrywaj^c walk^ 2; 1 , 

Pora teraz na przedstawienie zap/ecza technicznego imprezy 
Wszystkie walki rozgrywane byfy na komputerach TCH P-166, dostar- 
czonych przez firm? TCH SYSTEMS. TCH P-! 66 to model wyposazony 
w procesor Pentium taktowany zegarem 166 MHz, plyt£ glöwn^ 



Asus P55TP4/XE, 1 6 MB RAH kart? graficzno-muzyczn^ AV-264CT 
I MB, CD-ROM Acer 5xi oraz dysk rwardy Western Digital 850 MB. 
Wszystk/e komputery pof^czone byty w stet za pomoc^j kart siecio- 
wych IBM Montclair, wspölpracuj^cych z koncentratorem firmy King- 
ston. Stochajcie teraz, co sr? dziato pierwszego dnia targöw, po 
instalacji sprz^tu. 

Byf juz wieczör, godz. 20.00, gdy oimiu s^dziöw zabrato si? do 
„testowania konfiguracji". Czyli oczywi^cie pogrywania w MK3 w 
systemie „kazdy z kazdym". Ogromna, cicha hala Gambleriady roz- 
brzmiata toskotem ciosöw, okrzykami bölu f muzyk^ i ogtaszanymi co 
chwila fatality. Rozegrano ok. 60 walk - czyii ponad 120 rund. Po 
jakiej^ godzince zjawif si? McSon, przynosz^c w plecaczku.. wiecie, 
co? Duke Nukem 3DI Co prawda wersje Shareware, ate i tak krwawa 
orgia, jaka rozp^tafa si? w 10 sekund po zakohczeniu instalacjl nie 
miaia röwnych, Wyobrazcie sobie oimiu paranoicznych zaböjcöw, 
poluj^cych na siebie w kilku zale- 



dwie korytarzach i pokojach. Byt 
taki moment, gdy czterech röw- 
noczesnie wpadto do jednej sali i 
zaczeto grzac do siebie z GRA- 
NATNIKÖW... Umierac, nie zyt. 
Opami^tali si? dopiero koto 22.00 
[policja doliczyia sie potem l^cznie 
ponad 200 zaböjstw), gdy nikt 
juz nie mögt powiedzied, ze siec^ 
nie zostafa nalezycie przetestowa- 



Zwyci^stwo 
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projektowanej i przygotowanej 
„prastowiahskiej" scenografif. 
IPS COMPUTER GROUP - tra- 
dycyjnie przygotowaJ stoisko wraz 
z blizniacz^ firrn^ LiComp, mnrej 
tradycyjnie - swraz i zaprzyja^nio 
nyrn innym potentatem rynku, 
Mirage Software. Zgodnie z fynko 
wymi tendencjami na f^czonym 
stoisku mozna byto pograd gföw- 
nte w dobre tytuty konsolowe. Jeili 
chodzi o PC, to IPS promowal gföw- 
nie Wlng Commandera 4, UComp 
- Rippera, zai Mirage - gr? John- 
ny Bazookatone. Storska byfy orygn 
nalnie zaprojektowane, z wykorzy- 
staniem metalowej kratownicy, w 
styiu postmodernistycznym. 
MAG - wydawnictwo zajmu^ce 
si? publikacjami systemöw RPG i 
ksi^ek oraz sprzedazcj akcesoriöw. 
Jedyna firma spoza bran2y kon> 
puterowej reprezentowana na 
Gambleriadzie. Jej stoisko byto Öi> 
mnie odwiedzane, co stanowi 
potwierdzenie faktu, \i Srodowiska 
graczy RPG i graczy komputero 
wych przenikajc} si%. 




\ 



i 



Za kierownic^ Saturna 

MEDIA - o Gambleriadzie napi- 
saiy wszystkie czasopisma branzo- 
we, möwity wszystkie programy 
radiowe i tefewizyjne. Wiadomo 
Sd o targach pojawify si^ we 
wszystkich wazniejszych progra- 
mach informacyjnych TVP (Wiado- 
moSci, Panorama). Relacje z impre- 
zy ukazafy sie we wszystkich wa2- 
niejszych gazetach codziennych 
(min. Gazeta Wyboreza, Super j 
Express, Rzeczpospolita, Sztandar 
Mtodychj. 

MIRAGE SOFTWARE - patrz 
/PS Computer Group. 
MORTAL KOMBAT - 1 II TUR 
NIEJ - tym razem w Mona) Konrv 
bat 3. Setki widzöw, cenne na- 
grody i to co najwazniejsze - 
najlepsi wojownicy w Polsce. Po- 
ziom zawodöw byf niesamowicie 
wysoki, zaden zwyk/y gracz nie 
wytrzymatby konfrontacji z dowol- 



nym Cwiertfinalistg. Zesztoroczny 
rnistrz Polski nie obronrl tytufu. 
2. Podobno ktöryS z wystawcöw 
da* po buzi komuS z obslugi Tor- 
waru, sie po pierwsze - nie wie- 
my tego na pewno, a po drugie 
- pewnie byt w prawie. 
NAGRODY - I . U\CZNA WAR- 
TOSC NAGRÖD W QRGANtZÖ- 
WANYCH PRZEZ GAMBLERA 
KONKURSACH WYNIOStA PO- 
NAD 100 MUM STARYCH ZLO- 
TYCHIII Nagrody te ufundowaty 
firmy: Bobmark, CD Projekt, Di- 
gital Multimedia Group, Emarex, 
Hurtownia Oprogramowania 
User, IMP, IPS Computer Group, 
LiComp, Marksoft Microsoft Eu- 
rope, Polska Online, redakcja 
Gamblera, Wydawnictwo Iskry, 
Wydawnictwo MAG, Scientific, 
Seven Stars, Do r^k odwiedzajc]- 
cych Gambleriade trafito l^cznie; 
I Sega Saturn 1 modern US 
Robotics 144000, I Sega Mega- 
Drive, 1 wzmacniacz do kompu- 
teröw PC, 6 klawiatur naturalnych 
Microsoft, 35 gier komputerowych, 
4 gry planszowe i 45 ksi^zek. 
2. Na innych stoiskach trwafy röw- 
niez konkursy z cennymi nagroda- 
mi, a pod koniec kazdego dnia 



FAIR 




wSröd uczestniköw Gambleriady 
Josowano kilkadziesi^t gier. 
MIEJSCE - hala Torwaru. 48 firm, 
1800 m 1 powierzchni, 
PIWO - serwowane pötlega/nie 
w kilku zaprzyja^nionych firmach 
ratowato nam zycie w zaduchu 
Torwaru (szk/any dach + slohce), 
Widad byto dominacje produktöw 
firmy Elbrewery. 

PSX PROJEKT - debiutuj^ca 
na targach firma powstafa dzi?ki 
wspölnej inicjatywie firm CD Pro- 
jekt i Multicomp. Mi^dzy innymi 
dokonali przedpremierowego po 
kazu gry Tekken 2, urz^dzaj^c 
przy okazji ma/y turniej. Patrz te2: 
CD Projekt. 

RADIO - 1 Wawa - radrowy 
patron imprezy. 




Widowni zapierato dech 



na, Szkoda ze DN3D od strony widza nie wyglqda tak malowniczo 
jak pojedynek w Mortala, bo wiem, jaka gra bylaby aren^ kolejnego 
Turnieju, 

Nast^pnego dnia rozpocz^fy si§ rundy eliminacyjne, ktöre w ci^- 
gu czterech godzin zredukowaty liczb^ uczestniköw do finatowej 
szesnastki. Byto troch^ kontrowersji woköf klawiatur - trzech zawo 
dniköw uparlo si?, ze b?d^ uzywat wlasnych. Pozostalych 1 33 uzna- 
to, ze Ücz^ si£ przede wszystkim umiej^tnosci. 

W niedziel? walki toczyfy si^ w po sied", na czterech stanowiskach 
po dwa komputery. Od c^wierefinatöw wszystkie starcia byfy transmi- 



Finatowy pojedynek 

towane na duzy telebeam, ocieniony specjaln^ konstrukcjq - spefnila 
swoj^j role, chot stohce uparcie starato si? zadmic! dokonania zawo- 
dniköw. Starcia byty niezwykle zaci^te, los kazdego meczu wa2yi si? 
zwykle do ostatniej chwili, Wreszcie, po wyröwnanej i bardzo emo- 
cjonuj^cej walce, w ktörej na prowadzenie wysuwaf si? to jeden, to 
drugi zawodnik, Mistrzem nad Mistrzami zostaf Jacek Rzymeika. 

Nadeszta wreszcie chwila najprzyjemniejsza dla 1 6 finalistöw - wr$- 
czenie nagröd, Przedstawiciele sponsoröw przywitali zw/ci^zcöw przy 
stole zawafonym trofeami o f^cznej warto^ci ponad 6000 z). Jako 
pierws2y podszedl Mistrz, by z rqk Tomasza Chrabqszcza odebratf 
gtöwn^j nagrod? - konsof«? Sega Saturn, ufundowan^ przez Bob- 
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Ämiga zyje! 



SATURN - patrz Bobmark. 
SEVEN STARS - ta ob/ecuj^ca 
firma zapowiadafa gr? ekono 
mrczrcj, fnwestor, na PC. Przed- 
stawiafa fez strzelanko-symulator 
Desert Wolf na Amige, pierwszy 
polski symufator Iota 
TECH LAND - promowaf gry 
Zork Nemesis i Spycraft. Wzrok 
zwiedzaj^cych cz^sto zatrzymywat 
si^ na tym stoisku. Patrz; Hendry- 
kowska Edyta. 

TERMIN - 10-12 maja. Na na- 
st^pnej Gambteriadzie wrdzrmy si? 
juz w pa^dzierniku. 




2. Gambleriada - prowadzone 
przez naszego redakcyjnego kole- 
ge Jacka Piekar?, Co prawda po 
trzech dniach imprezy niektörym 
wystawcom krew ciekta z uszu, ate 
Jacek zawsze rwierdzit, ze dobra 
muzyka musi by£ gtoSna. 



UNION SYSTEMS - wreszcie 
dokonaf opöznionej premiery 
amigowego Teenagenta. Pojawi- 
ly sie dwre wersje - na Amige 500 
i 1200, 

ZWIEDZAM\CY - 13 tysi^cy 
osöb odwiedzito Targi, o 5 tysi^cy 




Pi^kna i Bestia (z prawej Mise Gambleriady, Edyta Hendry 
kowska z firmy Techland). Fot Marcin Iwinski. 



wi^cej niz pierwszq edycj? Gam- 
bleriady. 

Alex 



mark. Opröcz tego otrzyma*, jak i zdobywcy pozostafych czterech 
pierwszych miejsc, klawiatur? natura ln^ ufundowan^ przez Microsoft 
dzi£kr staraniom p. Tomasza Chlebowskiego, prezesa firmy TCH, ktöry 
osobßcie jq wr^czyt. Zdobywca II mrejsca odszedt nagrodzony mo- 
dernem US Robotics 14400 od firmy Scientific i 3-miesr^cznym abo- 
namentem Internetu ufundowanym przez Polska Online. Nagrod^ 
za III miejsce byfa konsola Sega MegaDrive od Bobmarku. Pozostali 
finaliScr otrzymalr gry komputerowe, ktörych sponsorami byfy firmy; 
Bobmark, CD Projekt, DMG t IPS. 

W chwil^ po rozdaniu nagröd zattoczone trybuny opustoszaly, a 
my mogliimy pozwolid sobie na pierwsze refieksje; co sie udafo, co 
poszto nie tak, czego unikal na przyszfo&f? Na najwreksze uznante 
zasluzyfa komisja s^dzrowska z Andrzejem Majkowskim na czele. Zim- 
na krew i precyzyjne planowanie - oto, dzr?ki czemu udato nam sie 
przepuScic! przez Arene 1 36 zawodnrköw w ci^gu 8 godzin, daj^c 
kazdemu röwne szanse i nie narazaj^c $i% na utrate kontrolr. Röwnie 
wielkre brawa nalez^ sie firmie TCH SYSTEMS. Chdalbym podzr^ko- 
wa£ za osobiste zaanga^owanie pracownrköw TCH w przygotowa- 
nte imprezy i za sprzet, ktöry nie zawiödt w godzlnie pröby. Wielu 
ludzi r wiele firm wtozyto wysifek w organizacje Turnieju. WSröd nich 
chciafbym wyröznid organizatora Gambleriady, Agencje GREfT. Dzie- 
ki niemu zafstniala Arena, Gratulacje i podzi^kowania nalez^ sie tez 
Pawtowi Zadroznemu, ktöry wykonaf piekne medale Mortal Kombat. 
Wiem, ze znajd^ sie na poczesnych miejscach w domach zwyd^- 
skich wojowniköw. 

Zdjqcia wykonai Tornasz Kulisiewicz 



A co poszto nie tak? Wielu z Was porzucito myil o wzieciu udziatu 
w Turnieju usfyszawszy o zapisach w picjtek, elimlnacjach w sobot? 
i finafach w niedziel?. Nie kazdy moze sobie pozwolic! na trzydnrow^ 
wizyt? w Warszawie. Za to obiecuj?; zrobimy wszystko, byScfe na 
nast^pny Turnrej mogli przyjechad. 

Do zobaczenia na Arenfe! 

Wojctech Setfak 

Mistrzowie, medale, nagrody.. 
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Microsoft 

Ms >(MiNations 1 IH II ROM K^üft* ' 10) 

Ms Ancuni Lands I.OCÜ 167 

MS Art Gallen ForWinCI), 107 

Ms arwmaiiia l^WiUin 79 

VN Dujlfterulis i ri\mirr> ^S 

Ms I» s.tLirts Win CD 78 

MsKncjnj rMfwWta 90 

Ms Firn? Artisl ö 

Ms r'lighl Simulati»r 37 

U| PUT) VI (M)for ftm 45tU) 98 

Mst.nlf rnrWin U> II 1 ) 

M> V!juif Schal Bus Solar System 45 

Ms Iftflgg Schonl Bus Htiniin Body 73 

MaMusScCenmd I9%CD 102 

Ms Musicj! liisinmiMKs 78 

MsOocaos i.«:dhom 7K 

MSftIM -tilllDE LOCI) ROM ■^■■■- 79 

Game Boy 

Na produkty serii 
GameBoy ^ \M 

ftamc bu\ .171 

iiiimHm Annium.us . KW 

GtBlC Hm DOKKEV h()\(i L\N[> 89 

<amt'lUi\ Duck Tales 2 111 

liaiiR* Boy Kfrby's Dreamtwd 2 91 

tiarne Bm Legend OlZädt 105 

Game Boy Mario & toishi 79 

GameBoy \B\|\M II ins 

GümBo] QM 120 

UamcHm Siarfjate 91 

Gttne Bö) SitIVr hteto Land 2 91 

li.uiuBi\ Tmv Tihiiis 1 97 

Gwnefio) Tme Lies I0> 

Nintendo 

Ninlendo Kausola SNES 421 

Petendo BOER MHX FROM M.\RS . 185 
\mlendo Jordan Uiventurv 1 20 

SmtfndoJUMifc DKhDD 229 

Nintendo MLLEX iNSTisa 201 

Nimt-ndo bmsob SHES 42) 




Nintendo MORTAL KOMHAT 3 223 

Young Digital Poland 

Euro Pitis Business Engli&h * 201 

Euro i'lns Professional Pack ^^^- 393 

Vccrovs The Rhine M TT 94 

Vir Power fl hH^v ■ ^ 

Al Unser Jr Arcade Rariug !^^B V . . 68 

Alladin Acliviiy Umter . , ^^ . . 124 

\llk-d(. encr.il MiR MAC IJ4 

\med<icnt'raJ K: CDKOM . . . 106 

Angel tooid MCR MAC 102 

Angel Devoid PCR 91 

Anvd Ol Dawn 103 

Apache Longbow , 78 

Atlas W. r>ia PL 70 

Altita European Video AtJas II 4 

Amca Webster Interactive 122 

Atiica World CZup Soccer Enociopedia ... 114 

.\ttica World War II Encydopedia 127 

Bank- Isle 111 118 

BrainDead 13 76 

Buried In Time 1 10 

Capilahsm 82 

Chrotiomasicr III 

Cotoni/aUon MCR F»r MAC 96 

Cybennagp .93 

tAhersiK'ed 104 

Dmid 100 

Eurofighter 2(H)-TFX 2 IM 

Fanta.M Cenerjl PCB 102 

Gabriel knmlit II 130 

GameCun 127 

Grand Prix Manager 95 

Johnny Ba/ookatone 86 

Kingdoin 0'mafijc 114 

Last IHTiasty 102 

Lion King Aclivity Center 141 

Lords Ol The Realm 57 

Magic Schoot Bus Oceans CD 119 

Megapack5. i . 115 

Megapak 1 114 

Mortal Kouihal III 120 

NBAJam «9 

Need For Speed. 125 

Nikolais Trams Win/Mac Cd 56 

Ptter Rahbit No Of Garden Mac S9 

Phaiitüsi natura 119 

Pool Cfiainpiuu 99 

Red Rhino Cd 57 

Scouish Open 52 

Screamer 130 

SeaLegends III 

Sfpd Honüdde Pcr/Ma 129 

Shivers , 90 

Shockwave , 93 

Space Quest VI 75 

Sieel Panthas 102 

Stonekcep PCR 117 

Su27Flanker III 



Porazajqce ceny na komputery Compaq, Optimus, 

Tulip, IBM i Apple. 

Najlepsze programy dla PC, Mac.Super Nintendo, 

SEGA, Sony PS. 

Drukarki, podiespoty, akeesoria, Joysticks, myszy itp. 

Pnyjdi do nas, zagraj, zostan mistrxem. 

Nie masz kasy - kupisz na raty! 

Jcieli jestes uezniem szkoty padstawowej bqdz sredniej i 

masz dobre stopnie, mozesz dla nas pracowac. Zostari 

naszym dealerem. Szczegoty w skJepie. UW^AGA! 

Wymagamy zgody rodzicöw. 
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Helm Wirtualny 
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Progra 



2 Warnawa, tel. 25 





Mayhem 

Ziemia przyszioiä zostafa 
opanowana przez zbuntowane 
biomechaniczne potwory. Lu- 
dzie uciekli na stacje orbitalne i 
do podzierni, W tej izometrycz- 
nej grze strategicznej kierujemy 
grupk^ najemniköw maj^cych 
poradzit sobie z zagrozeniem. 
Autorzy oferuj^ nam 25 misji 
tocz^cych si? w pi^ciu zröznico- 
wanych sceneriach, poza tym 
chwat^ si$ stworzeniem „tysi^cy 
porworöw" i „setek" typöw bro- 



poro misji o röznym stopniu 
plikacji, glöwnie polegajg- 
h na niszczeniu podanych 
low. Grafika niespecjalna, w 
hiskiej rozdziefczosci, przeplata- 
na od czasu do czasu animacja- 
mi. Nie sprawia to najlepszego 
wrazenia, ale gra si? w miar? 
obrze, Obsluga niestety nieco 
mitywna, ale nie zabrakto 
brze znanych elementöw, jak 
np. ustawianie poziomu dolado- 
wania tarcz ochronnych i lase- 
röw. W wielkim skröcie, Backlash 
to Wing Commander dla ubo- 
gich. Termin; juzjest. Producent: 
Sanctuary Software Studio. 
Komputer: PC. 





ni, natomiast amatorom moc- 
nych wrazert obiecuj^ „blood, 
guts and göre" i zapewnlaj^, tz 
„mozesz zniszczyC wszystko, co 
napotkasz" Mozna wybierat 
pomj^dzy trzema poziomam* 
trudnoici. Termin: juzjest Pro- 
ducent: Mirage, 

Komputer: PC CD-ROM (jp) 



Total Knockout 




Backlash 

Podtytuf tej gry - Female 

Ja gra to typowa kosmrczna Champfonshfp Boxing - powf- 

strzelanka. Trzy kampanie, w nien nam juz powiedziec wszy- 

ktörych mozesz uczestniczyd, stko. W Total Knockout steruje- 

duzo typöw statköw i broni. my zawodniczkami pfci pi^knej: 



i 



■HM 



pot^znymi „rnaszynami" o mi§- 
iniachjak powrozy i cycachjak 
bochny chleba. Pierwsze moje 
wrazenie nie jestjednak najlep- 
sze Maty ring, niewielka dyna- 
mika akcji, ograniczony wybör 
ciosöw to wady, ktöre od razti 
rzucaj^ si? w oczy. Grafika na 
przyzwoitym poziomie, ale nie 
wykraczaj^ca ponad dzisiejsze 
standardy, Termin: juz jest. Pro- 
ducent: Digital Lobster. 

Komputer: PC CD-ROM. (jpfl 

Operation Carnage 




Strzelanina, ale tym razem nie 
doomo- czy dukopodobna, 
bowiem bohatera i otaczaj^cy 
goj^wiat widzimy z lotu ptaka. 
Pertetrujemy wrog^ baz$ i zy- 
skuj. je nowe f coraz bardziej 
morrJercze uzbrojenie walczymy 
z Sfftkami nieprzyjaciö), pokonu- 
Jemy pulapki itp. Na swojej dro- 
dzlspotkamy nie tylko uzbrojo- 
nych po z?by zotnierzy wroga, 
aleitez czofgi, he/ikoptery, samo- 
nairowadzaj^ce bomby itd. 
Grafika przeci^tna. Niestety, ste- 
rowanie naszym herosem za 
pomocg klawiatury jest öoitt 
nia)or^czne i gra wymaga joya. 
Teffnin: juz jest. Producent: Sy- 
nergy. Komputer: PC. (jp) 



ten i 

I 



Chaos Overlords 



lajnowszy program znanej 
firnjy New World Computing to 
strategia Swiata przysztoSci. 
Wcielamy si? w postac! jednego 
z wie Hefe h s z efö w ga n g öw i 
walczymy o panowanie nad 
futurystyczn^ aglomeracj^. Wy- 
najmujemy gotowe na wszyst- 
ko bandy prowadzimy badania 
nad nowym uzbrojeniem, dono- 
simy przekupujemy a nade 
wszystko staramy si? rzucit! na 
kolana szeföw konkurencyjnych 
gangöw Mozna rozegrad kilka 
scenanuszy z misjami o odmien- 
nych celach i zmieniac poziom 
trudnosci. Chaos Overlords to 
gra o moze nie wystrzafowej. 




ale przekonujqcej grafice i pro- 
styrn^no^czasamnriocn^Tf^ 
potliwym interfejsie uzytkowni- 
ka. Niestety, nie jest tak fatwa 
jak chotfby HoM&M i opanowa- 
nie jej zasad zajmuje troch^ 
czasu. Dziala tylko w Srodowi- 
sku Win 95. Termin: juz jest. 
Producent: New World Compu- 
ting. 

Komputer: PC CD-ROM. (jp) 



Heimdall Deluxe 




Pod obiecuj^cq nazw^ kryje 
si^ skladanka dwöch pierwszych 
czqici tej popularnej gry. Nieste- 
ty, prawie nie nie zostafo zmie- 
nione w stosunku do poprze- 
dnich wersji, wi^c jezeli ktoi w 
nie grat, nie ma co si^gaC po 
Heimdall Deluxe. Tym, ktörzy nie 
mieli kontaktu z grg przypomn?, 
ze jest ona pot^czeniem roie- 
-p/aying z przygodöwk^. Tröjwy- 
miarowa grafika, dzielny wiking 
w roli gtöwnej i mnöstwo zaga- 
dek do rozwi^zania - oto wla- 
Snie Heimdall. Polecam gtöwnie 
mfodszym graezom, Termin: juz 
jest. Producent: Core Design 

Komputer: PC CD-ROM. (frog- 
ger) 
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dzrelczosei. Termin: lato 1996. 
Producent: SSI, Komputer: PC 
CD-ROM. (frogger, jp) 

Super Star Wars 





K%> ™ *P 



■Jest to platformöwka z Lu- 

ke'em Skywalkerem w roli glöw- 

nej wydana przez firm? Luca- 

sArts, Dosyt ladna grafika przy- 

pommaj^ca takle pozycje, jak 

Uon King czy AHaöin, Srednia 

oprawa d^wi^kowa. Gra si£ mHo 

przez pierwsze dztesift m/nut, 

Htem czlowiek zaczyna zit*wad 

z nudöw. Gdyby nie tytut f fir- 

Nowa propozycja firmy SSI ma, nlkt by tej gry nie zauvva- 

skferowana do mitoSniköw stra- zyl. W kategorii gier zr^czno^cio- 

tegii. Mamy okazj? uczestmczyf wych nie wyrö^nia sr? niczym 

fSt. 



Age of Rifles 



I /U J 



r v > r t\ i 



mi^azy 



- zaröwno bardzo znanych (woj- 
na secesyjna), jak i bardziej eg- 
zotycznych (chihskie powstanie 
bokseröw, wqjna angrelsko- 
-egipska ze zbuntowanymi mu- 
zulmahskimi fanatykami, wqjna 
rosyjsko-japoriskaj. Do progra- 
mu wkjczono edytor scenariu- 
szy umo^liwiaj^cy tworzenie 
wfasnyth brtew. Age of Rifles 
charakteryzuje si? grafik^ prost^j 
(jak wi^kszoit wojennych gier 
strategicznych), ale estetyczn^j i 
zreafizowan^ w wysokiej roz- 



i fUUULCMi, LULdinJti. f\Lmipuicr 

PC CD-ROM. jfrogger) 

Warcraft 2 - Beyond 
the Dark Portal 



S3 to 24 nowe scenarius2e 
do tej ogromnie popularnej gry. 
Beyond the Dark Portal to „add- 
-on'\ wi?c aby zagrac!, potrzet> 
ny jest Warcraft 2 ftak jak w 
przypadku C&C r Covert Opera- 
tions). Stopiert trudno^ci wzrösf, 
zwi^kszyly si? nie tyfko sily wro- 
ga, aie i penetrowany obszar. 



Jako dowodz^cy sitami ludzkimr 
po raz pierwszy b^dziesz miaf 
okazj? zaatakowaC orköw na ich 
rodzinnej ziemi. Grafika i dzwi^k 
oczywiicie perfekcyjne. Autorzy 
twierdz^, \2 wyeliminowatr kilka 
bt?döw technieznych, ale nieste- 
ty przydarzyt im sr? nowy, utru- 
dniaj^cy sterowanie wojskami 
Termin; juz jest. Producent: Bliz- 
zard. Komputer: PC CD-RO 
Dystrybucja: CD Projekt, (jp) 





Alien« 
Level 1 

Ar mar 5 

Darnoge; 9-78 

je: 7 

Sight 9 

Spped: ID 



Hßö> 



I 



Zork Nemesis 

Firma Activision wydala ko- 

3 cz^iC znanego cyklu Zork. 

razem gra zajmuje ai trzy 

ty CD. Atutami gry s^: rende- 

ana grafika w wysokiej roz- 

elczoto, piynny obröt dooko- 

fniestety - ty/ko obröt, svvo- 

dy ruchu nie ma). Animacje 

ewa^nie z przeplotem - co- 

cz^stszy, choc paskudny 

czaj, Dtw\$k na Srednim 

ziomre Podobniejak poprze- 



Inie cze£d, Zork Nemesis wy- 
rözm.i 5j^ dzlwnym klimatem i 

nietypowo^ci^j przedstawionego 
swiata. Gra przeznaczona jest 
raczej dla wielbicieli cyklu, gdyz 
przed^tny gracz moze czu£ si? 
zagubiony Nie 5$dze< aby mia- 
ta szansq staC si$ znacz^cym 
wydarzeniem, ale moze warto 
chociazj^ obejrzet. Termin: juz 
jest. Producent: Activision. Kom- 
puter: PC CD-ROM. (frogger) 
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Prasöwka firmy iOmega 

Dnia 28 rnaja o go 14 

w sali „Chopin" warszawskiego 

Firewind 

Strzelanina jak tystejce innych; 
lecisz w prawo i rozwalasz ws2y- 
stko, co sie da, Wygf^da cafkiem 
tadnie. Renderowana grafika, 
trzy statki do wyboru. Kazdy 
rzecz jasna o innych cechach 
charakterystycznych. Np. jeden 
jest szybki i zwrotny, ale stabo 
uzbrojony, inny odwrotnie. Le- 
gendi podobniejak sama gra, 
malo oryginalna: znowu gwiez- 



telu Bristol odbyJa si? konferen- 
isowa zorganizowana przez 

ne Omega. Przybyfy do Polski 

peprezydent * firmy pan Si 

ar zapoznal dziehnikarzy 

f>lanami rozwojowymi firmy. 

i Omega Corpr i to przed- 

si^biorstwo znane przede ws/ 
kim z produkcji streameröw I 

a ostatnio takze nap^döw Zip 
W cr^gu ostatnich 1 5 mie- 

zy firma zwielokrotnifa swoje 
ty w ntespotykanej skalr: I 
kw. 1996 roku iOmega za- 

mkn^a obrotern wysokosci 222 
min dolaröw (453% w stosunku 
do analogicznego okresu w 
1995 ist na caly rok 

przewidii röt powyzej mili 
dolaröw {2,7 bin zfotych). 

Ogromny sukces finansowy 
firma zawdzi^cza wypeJnieniu lukr 
na rynku nosniköw danych no- 
wej generacji. Zip to nap?d przy- 
gotowany z mysl<3 6 popularnym 
odbrorcy, sprzedawany wraz z 
„dyskietkami" o pojemnoscr 100 
MB oraz specjalnym oprograrno- 
waniem. Dane techniczne nape- 
du 53 nie gorsze niz twardego 
dysku: czas dost?pu na poziomie 
35 ms oraz Transfer 1,3 MB/s. W 
najblizszym czasie firma iOmega 
mysli o zwi^kszeniu pojemnosci 
nosnika (do okoto 200 MB). Urz^j- 



dni najezdzcy, znowu jeste£ 
ostatni^ szans^ galaktyki. Tylko 
Boss na kohcu etapu tym razem 
nie ma dzialka protonowego, ale 
laser, Jedyna nowosd to mozli- 
woid przeprowadzenia wywia- 
du przed misj^j. Cafo^d wygl^da 
jak troch^ udziwniony remake 
Project X, Wydaje si?, iz duzo 
ciekawsz^ propozycj^ b^dzie 
Aqua FighL Termin; juz jest. 
Komputer: PC CD-ROM. |di GritzJ 
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dzeniem powstafym z rnysl^ o 
profesjonalnym uzytkowniku jest 
Jaz, oparty na tej samej technolo- 
gii nap^d o pojemnosci I GB. 

Ceny obu produktöw sg dose! 
wysokie, jeili zwazyc wzgl^dne 
uböstwo polskiego rynku kompu- 
terowego. Zip ma kosztowac w 
Polsce ok. 800 zl, a Jaz ok. 1 000 
DM. iOmega zapewnia jednak, 
12 niedlugo ceny sprz?tu zostan^ 
radykalnie obnizone. Interesy 
my w Polsce reprezentuje EPR 
Consult GmbH. 

Delegacja iOmegi spotkala si? 
dzieri wczeSniej, 27 maja, z dzien- 
nikarzamt wyd iwa Lupus. 

Za/nteresowanych dt ym 

omöwieniem produktöw iOmegi 
odsylam do PC \ • i Enu 

50 Top Secret 

Wydanie przez nasztj zacn^j 
konkurencji 50. numeru pisma 
uczczone zostafo imprez^, ktöra 
odbyia si£ 31 w warszaw- 

skim pubie Sherwood. Ten mily 
lokal odwiedzili przedstawiciele 
wszystkich najwr^kszych polskich 

n dystrybucyjnych: CD Projekt, 
DMG, IPS, Mirage. Pojawili si? tez 
producenci spod znaku Metropo- 
lis i Union Systems. Nie zabrakio 

isy tym razem jednak w nie 
wielkiej iiczbie. Tylko Wasi Garr> 
blerowcy stawtti si? w komplecie 
i mWo bawilj si? z Gulashem i 
Miczem z Secret Service - poza 
nimi nikt z konkurencji nie przy- 
byl. Wspomnienia odzywaly przy 
spotkaniach bylych pracowniköw 
i wspötpracowniköw TS, obecnie 
powazanych obywateli; CSi 
Juniora, Kaczora, Wiewiöra, Frog- 
gera, wreszcie kresl^cego te slo- 
wa AJexa i jego przyjaciela Gaw- 
rfona. Wydarzenia fllmowala eki- 
wa telewizyjnego programu Esi 
me, aby dopiero po odJozeniu I 
Iner rzucic si? w wir zabawy. 

Poza radosn^ wymian^ pogl^- 
liöw impreza dala tez okazj? do 
lvr?czenia nagröd przyznanych 
fcolsk/m grom przez czytelniköw 
BS. Za najlepsz^ polsk^ gr? PC tra- 
ilycyjnie uznano Teenagent, 
lio najlepszej polskiej gry amigo- 
Ivej otrzymaf Mentor, zai za naj- 
iepsz^ gr? spolszczong uznano 
fcrogram Klik & Play. 

Imprez?, z ktörej niektörzy re- 
llaktor^ Gamblera wracali do 
lomu trzy dni (Dzek P. to ma 
Idrowie...) wspominamy mifo. 
Kolegom z Top Secret zyczymy na- 
lt?pnych 50 numeröw, jednocze- 
■nie zapewniaj^c. ze postaramy 



im si? ten czas jak najbardziej 
uprzykrzyd - oczywiscie tylko w 
nach zdrowej konkurencji, 
ktörej regul pöki co udaje nam 
si? przestrzegac (Alx) 

Raport X-C-45698 

Do naszej redakcji dotarl alar- 
mujcicy meldunek, ktörego trest 
cytujemy ponizej. fws) 

W zwr^zku z narastaj^c^j fal^ 
doniesiert o pojawianiu si? zjawisk 
UFO i akcjach terrorystycznych ze 
strany Obcych, decyzj<Ej 5wiatowej 
Rady Bezpieczehstwa powofana 
zostaje AKADEMIA X-COM. 

W zwi^zku z powyzszym od 
24 sierpnia 1996 do 1 wrzesnia 
1996 na terenie Domu Kultury 
„£wit" w Warszawie przy uhq/ Wy- 
sockiego I I przeprowadzony 
zostanie wyspecjalizowany kurs 
FANTASTICON '96 pod hasfen 

OBCY TWÖJ WRÖC , 

Tematyka kursu: UFO r Obcy, 
paleoastronautyka i zycie we 
wszechiwiecie, w Swtetle wspöf- 
czesnej nauki j w szeroko poj?tej 
tyce (literatura, film, RPG, gry 
komputerowe) 

Program kursu obejmuje mi?- 
dzy fnnymi: 

- pokazy filmowych materialöw 
pogl^dowych (seanse kino- 
we, wideo) 

- spotkania z uznanymi fachow- 
cami branzowymi i nie tylko 

- syrnulacje standardu RPG 

- gry wojenne 

- wolne konferencje 

- syrnulacje komputerowe 

- szkolenie terenowe 

- oKa wspöfzawodnictwo 
kadetöw 

Koszt udzjatu w pefnym kursie 
wynosi 29 PLN [dla kadetek 25% 

I Organizatorzy zapewnr 
nocleg dla kadetöw spoza War- 
szawy. Najlepsi kadeci zostan^ 
wyrö? w dniu zamkni?cia 

su. Wszelkich dodatkowych in- 
fori 'idziela komörka o kryp 

tonimie: Warszawski Klub Fanta- 
styki PEGAZ, ul. Wspölna Droga 
14 m. 21, 04-352 Warszawa, tel. 
(0-22) 610-2340 

:deci! Przyszfo^c Ziemi lezy w 
Waszych r?kachl 

Sprottowanl« 

W poprzednim numerze w JnformacjF o pro 
gramie tdewizyjnym Escape popelndem tylko je 
den. ale za to zasadniczy bl^d. Otöz program 
emitowany b^dzie w reiewv i PoJonla t [a nie 
w TV PolontaJ W chwrli gdy czyracie te slowa, 
prerwszy odcinek zostal Juz wyemltowany, a na- 
stepne beda Sfe ukazywaly co tydzien 

Wszystkich zainteresowanych za pomyfke ser- 
decznle przepraszam. 

Alex 
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"... HIGHLY 
RECOMMENDED ..." 

(Top Secret) 

"... Naprawd§ moina 
wesoto sp^dzi6 czas 
przySKAUCiE..," 
(Gry Komputerowe) 

"... ZLOTY DYSK ..." 

Gra roku 1995 

(Swiat Gier Komputerowych) 

Gra przygodowa dla 
wszystkich obdarzonych 
poczuciem humoru! 




RAJDP 




yscigi polskich aut po polskich drogach 
"Wiele tras, rözne sciezki dzwi^kowe! 
Poscigaj si§ z komputerem! 
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- sportowe emocje nawet dla CZTERECH graczy! 

- SZESC dyscyplin lekkoatletycznych! 

- mozliwosc treningu i rozgrywania zawodöw! 




rowana cena: 29, 0^ 









Gry dost^pne we wszystkich dobrych sklepach komputerowych 

oraz w sprzedazy wysytkowej. Na zyczenie, po otrzymaniu 

opteconej koperty zwrotnej wysyfamy pelny katalog gier. 



LK. AVALON 

skr. poczt. 66 

35-959 Rzeszöw 2 
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Klub Internetowy Gamblera! 



Dwa miesi^ce temu rozpocz^t dziaialnosc Klub Internetowy 
Gamblera. Dzi^kujemy wszystkim, ktörzy przysfalt listy pod 
naszym adresem ernailowym, korzystaj^c z klubowych kompu- 
teröw. A wszystkich, ktörzy jeszcze w Klub/e nie byli, zaprasza- 
my do skorzystania z najwi^kszego dziela ludzkosci: ze swiato- 
wej sieci informacyjnej, daj^cej kazdemu dost^p do peinej 
wiedzy zgromadzonej przez ludzko^ w ci^gu 5000 tat... 

Jak to zrobi£? To proste - od miesi^ca kazdy z Was, je^li 
tylko chce, moze przemierzac! Sciezki Internetu korzystajqc z 
rozmaitych znizek i udogodniert, W Warszawie, w Kawiarni 
Internetowej Fresco-Info przy Rondzie Jazdy Polskiej (koto 
akademika Riwiera) czekaj^ na Was komputery z dost^pem 



do Internetu. Czeka tez zyczliwa zafoga, ktöra, jeili ze- 

chcecie, z przyjemnoSc^ pomoze Wam w stawianiu pierw- 

szych kroköw, Dodatkowych /nformacji na temat Klubu 

mozna zasi^gn^C pod ponizszymi adresami: 

WWW: http;//\AAAAA/xomnetpl/FRESCO-INFO/fresco.htm 

EMAIL; fresco-i@wawl .comnet.pl 

WEBTALK: fresco@fresco-i. waw.comnet.pl 

Kazdy cztonek GamblerClubu uprawniony jest do 20% 
2nizki za korzystanie z komputeröw Fresco-Info, a takze 
50% znizkt w oplacre za szeiciogodzinny kurs korzystania 
z Internetu. 



Sklepy GamblerClubu 

Pi^ skfepöw honoruje karty GamblerCJubu. 
Przypominamy, te ka^dy skfep na terenfe cale- 
go kraju mctfe lostat „sklepem GamblerClubu". 
wystarczy nadestetf do klubu srosown^ deklara- 
cje woli oraz propozycje zasad funkcjonowania 
znizek, ich zakresu I wielkoici - skontaktujemy 
sie i ustalimy s/a /egöly. Sklepy otr/ymaj^ nalepki 
identyfikacyjne. a ich adresy wmz z zakresem 
oferty b^d^ publikowane na farrvich Gambler- 
Cfubu, 

Klubowiczöw natomiast qor^co prosimy 

uwagi oraz ewentualne fmarn nadziej?, Ze 
ich nie b^dziej skargi. gdyby nie zostali ob- 
slu2eni zgodnie z zasadamf klubowymf. 

OPOLE 

HMS COMPUTERS 

ul. Krakowska 4)a |DH Slimak) 
Oferta: produ L vy z tabel A w cenie klubowej 
HMS COMPUTERS 

pt. Teatralny 13 (DH OpoLmin) 
Oferta: produkty z tabef A w cenie klubowej 

WAR5ZAWA% 
IPS 

ul. Okr^na 3, teJ 642-27-66 
Oferta: produkty z tabel A w cenie klubowej 

LUPUS 

uf Stepirtska 22/30, teJ 41-51-21 

Oferta: b^dcfce w biez^cej sprzeda^y ksi^jZ- 
ki Wydawnicrwa LUPUS z co najmnfej 10% 
upustem w stosunku do ceny w ksr?garni 

WROCkAW s 

Consumer Electronics Trade 

ul Wieczysta 141/2, tel. 688-656 
Oferta: 3 ; upustu na wszystkie produkty 
(komputery \ konsote Atari, oprogramowanie 

1 akcesoria). 



Komunikat klubowy 

Ostatnio z przyczyn technlcznych (zmia- 
na producer^^Ä^fc^fc^i^ opö^nienia 
w wys)4^»< *i wszyst- 

kich tfj^r 

z« 
Tai 

WYSYLAJ/\C KUPON UMIE- 
SZCZÖNY W JEDNYM Z CZASOPISM 
WYDAWNICTWA LUPUS I WPLACA 

j/\c pieni/vdzeTMÄ Ronto wydaw- 

NICTWA! Prenumerata w Ruchu jest 
rzecz^ zupelnie odr^bn^ i nie zapewnia 
czlonkostwa GC. 








Koniunikat ZIP Soft 

W poprzednim numerze pisal/Smy, ^e w 
kwietniu nikt nie ukortczyl gry Phobos '99. 
Okazuje si^, ze jednak zrialezli sr? tacy, po 
prostu rnformacja dotarfa do nas z opö^nie- 
niern. Z przyjemno^ci^ prostujemy: w kwiet 
niü gr^ ukortczyfy dwre osoby, podobnie jak 
w maju. Firma ZiP Soft ufundowala dla nich 
nagrody, ktöre rozlosowali^my w nast^puj^j- 
cy sposöb- 

Pan Tomasz Czerwiriski z Warszawy ( 
pan Piotr W^gierski-Sabbo z Karczev\vi 
otrzymujc] Komputerowe slowniki angietsko- 
polskie wer. 5.5 dla DOS, 

zai panowie Dariusz Stadnik z Lublina 
i Piotr Sikora z Sopotu - CD-ROM-y z wer 
sjaml demonstracyjnymi 50 polskich progra- 
möw, grafik^ i muzyk^. 

Ogtaszam, ze 20 czerwca 1996 
dwuletni juz Konkurs firmy ZiP Soft 
i redakcji Gamblera zostal zakohczo- 
ny, Za miesi^c podamy nazwiska graczy, 
ktörzy przys/ali swe karly rejestracyjne w 
czerwcu. 



Sprzedaz wysylkowa 

Firrny dystrybucyjne wspölpracuj^ce z Gamb!erC/ubem prowadz^ sprzedaz wysylkow^ legalne- 
go oprogramowania po specjalnych cenach Osoby nie b?d^ce cztonkami K/ubu mog^ kupowa^ 
gry. zamawiaj^c je bezpoirednio w frrmach, ale po cenie detalicznej. 

Jeili jesteS czlonkiem Klubu, mozesz zamöwid gr^ po cenle klubowej. Wystarczy vyystat pod 
adresem redakcji zamöwienie, najlepiej na karcie pocztowej, z dopiskiem GamblerClub. Przykfado- 
we zamöwienie mogtoby wygl^dat tak: 

Jan Kowalski 

i 1-1 ] 1 Warszawa 

ul. Przykladowa 99/2 

GamblerClub Member 997 

(W ostatniej linii wplsz numer swojej karty lub - jeäli jej jeszcze nie dostateS - w osobnej lmn 
dopisz numer prenumeratyf) 

Zamawiam gr^ Actua Soccer na komputer PC CD, oznaczon^ w katalogu numerem 274 w 
cenie 1 10 z\. 

Warszawa, 14.04.1996 (tu podpis) 

Czas realfzacji zamöwienia wynosi 3-4 tygodnie Pfatnosc^ przy odbiorze (plus koszt wysylkl). 
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IM 
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GiHlik 


3.5' 


3Bfc 4MBNAM 


IUI 
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M 
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Cl 
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n 
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3,5" 
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42.70 


36.00 


Tabela A2. Kolekcja Klasyki Komputerowej (IPS) dla uzytkowniköw 
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Cl 
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MI 
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CD 
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CD 
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RiWiAuaiiKI 
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Gl 
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HM 
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CO 
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i? 
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IJ 
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57 
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m 
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MM 
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CD 
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UM 
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n 
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Scrttntr 


Vlraji 


CO 
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mm 


Wm 


CO 
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M 
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HJ 
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et 
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m 
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IM 
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CB 
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m 
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35 
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mm 


CD 
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Nifli Ootfc il Cmti * 3 


Mm 


w 


m 
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16,00 
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CD 
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m 


Ilq'r Qmi 1 


Mm 


W 
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tu 
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CD 
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w 
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in 
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w 
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M 


Opinüin !l(jm 
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55 
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77 
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n 
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CB 
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Hl 
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Tip Em 
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CD 


486 DX2/66, 8MB 


148,40 


130.00 


Tabela A3. Biezqca oferta (PS dla u 


zytkowniköw komputeröw PC 
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CD 
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CO 
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CD 
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m 
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ca 
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CO 
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in 


Um 
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CB 


mwnm 
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120.00 
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Cl 
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CD 
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IN 
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CO 
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m 
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MI 
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m 
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«1 


1« tu 13 
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CB 
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Tabela A4. Kolekcja Klasyki Kompute 


rowej (IPS) dla u 


zytkowniköw 
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w 
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48,60 
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69.00 
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84 
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HB 
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66 
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3.5' 

3.5' 
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m 
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16.00 
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Tabela A5, Bieze^ca 


i oferta IPS dla uzytkowniköw komputeröw Macintosh 
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77,00 
44.00 


ir.ui. 
Hfl 
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Cl 

CO 


Wviifiila 

P»tr PC. IHI, OB 2i 


Out HCl licni 

134.70 
183.00 


Olli klilom 

120.00 
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Aifabetyczny spis ogtoszeri w numerze 



BobmarK /ntefnatiorwi srr 41 

CD Projekt str J 

Consumer Elecrronlcs Trade srr B2 

Digital Murtimedia Group str 2 t 

EXE sir 59 

Fontex str 87 

IMP PolancI str IOÖ 

IPS Computer Group str 2 

Karat str 69 

Lanser srr 83 

L.K AVALON 37. 91 

MarkSoft & 65 



MATT str, 67 

Mrrage Software str. 35 

Multi-Styk srr 98 

Personal MufrJmedia Computers str 25 

Radio WAWa str. 67 

Seven SöTS .. Str. 39 

Tech fand srr 29 

TOMsoft str 97 

Uniwersal ............ sfir 97 



Tabela B1. Biez^ca oferta ZiP Soft dla uzytkowniköw komputeröw PC 



Nr im. Tfiit 
02 Pkakas 99 



pTatfitMi 
ZiP M 



NDsnik 
3.5' 



Wfinigatiji 
AT. 640KB. VGA 



Chi litaliEm Cwi 
22.00 1S.50 



Tabela C. Biezqca oferta EGO dla uzytkowniköw komputeröw Amiga 
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3.5' 


IHB 


15.00 
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136 


lifirlir 


EM 


3.5' 


IHB 


im 


I3C0 


137 


7l 7jIudi Brana, 


EE0 


3,5' 


IHI 


24.00 


17.00 



CAMBLER 7/96 



n 




Uwaga ST-kowcy! 

Konkursik 
co-go-ni- 

-ma 



Zabralismy si$ ostatnio za ro- 
bienie porzqdköw w redakcji... ha, 
ha» ha... Nie, nie wytrzymam. No 
dobra, b§d§ pisal prawd^. To byto 
tak: Frogger zapomniat zabrac z 
domu framugi i nie mielismy czym 
otworzyc piwa. Z braku lepszych 
propozycji postanowilismy wyko- 
rzystac szafQ, Niestety, po uchy- 
leniu drzwiczek wysypaio si§ z niej 
dobre 3 metry szescienne rozma- 
itych stuffow. Nagle cos uderzyto 
mnie w glow§: oto w przepastnych 
otchtaniach szafowego jestestwa 
spoczywato 6 sztuk oryginalnej 
gry Strike Fleet, w wersji na 
Atari ST - sprowadzonych do 
Polski dawno, dawno temu przez 
firm? IPS Computer Group 

Poniewaz szafy nie dato siQ 
domkn^c, gry pozostaty na srod- 
ku pokoju. Po miesi^cu postano- 
wilismy cos z nimi zrobic, Rozdac 
w konkursieü! OK, OK. Znöw 
zartowatem! Wiem przeciez, ze 
ostatni ST-kowcy dokonujq zywo- 
ta zajQCi oliwieniem swoich ma- 
szyn, zeby nie skrzypiaty i dosy- 
pywaniem w^gla pod procesor. 
Wiem tez, ze nawet jesli sytuacja 
nie jest tak czarna jak w poprze- 
dnim zdaniu przedstawilem, to 
oryginal Strike Fleet nie jest 
szczegölnie fascynujqcq nagrodcj, 

Inaczej möwiqc: wspomnia- 
nych 6 sztuk gry Strike Fleet roz- 
losujemywsrod wszystkich, ktörzy 
podejm^ wielki psychiczny wysi- 
lek i przyslai do redakcji Gamble- 
ra kartkQ pocztow^ z podanym 
swoim adresem i dopiskiem: 
„Konkursik co-go-ni-ma". Zgto- 



Konkursik trywialny 3 
- rozstrzygniecie 



Witam wszystkich naszych 
nietrywialnych Czytefnrköw. Idea 
konkursiköw trywialnych rozwi- 
ja si§ w tempie niekontrolowal- 
nym. Oto rozwi^zuj^ juz edycj? 
nr 3, a w tak zwanym fni^dzy- 
czasie Naczelny spfodzif za mo- 
imi plecami (khe, khej swoj^ 
wlasng edycj? nr 4, ktöi^j niniej- 
szym, z braku innych mozliwo- 
Sc\, autoryzuj?. jZebyrn ja Q? nie 
aut-oryzowalf - NaczelnyJ 

W KT3 zadafem Warn kolej- 
ne trywialne pytanie: co to jest 
Screenshot? Odpowiedzr przysia- 
to zaledwie 1 39 odwa2nych (co 
wynikfo zapewne z faktu, ze 
zawiadomienie o KT3 byfo wy- 
drukowae czcionk^ zgofa minia- 

szenia przyjmujemy do 30 lipca. 
Z göry zyczQ powodzenia i koh- 
cz$, bo styszQ jakies tomotanie na 

schodach. Idzie Frogger i tym 
razem nie zapomniat tego, co 
najwazniejsze - framugi. 

4/ex, Wasz cogonim 



turow^). Z tej liczby al 6 Czytel- 
niköw byfo w bl^dzre. 

Wystarczaj^ca (cho£ nieco 
zbyt ogölna) odpowiedz na fa- 
scy nujgce pytanie konkursowe 
brzmi: „Screenshot to »zdjf- 
cie« ekranu komputera, 
zapisane na dysku w po- 
staci pllku graflcznego 
Wasze definicje byfy najcz^iciej 
bardziej oprsowe i dokfadne. 
WykazaNicie sie zaskakuj^co 
bogat^ wiedz^ (no, moze z 
wyj^tkiem tego mtodego czlo- 
wieka, co napisal, le Screenshot 
to pistolet sluzgcy do strzelania 
w monitorj. 

A oto i wynikr, Wielkq Grand 
Prix, czyfi pietnaScie pJyt kompak- 



towych ufundowanych osobi- 
ic\e przez nizej podpisanego 
otrzyrnuje Krzysztof Mieloch 
z Mahczyc, Nagrody pociesze- 
nia - po trzy pJyty kazda (funda- 
tor ten sam) - jad^ do Barto- 
sza Lizaka ze Szczecina, Wik- 
tora Furtaka z Wfodawy, 
Pawla Poptawskiego z Rawy 
Mazowreckrej, Jana Gledroj- 
cia z Bydgoszczy i Arka Kri- 
szpina z Jasienicy. 

Zwyci^zcom serdecznre gra- 
tufuj^ i wracann do degustacji 
wyroböw firmy Guinness, ma- 
j^jc zamiar w perspektywie na- 
möw\C j^ do sponsorowania 
kolejnych Konkursiköw Trywial- 
nych. 

Ahm 



KON KUR 
LIMERYKO 






Szanowni Czytaczel W ka^dym 
z nas tkwi odrobina - mniejsza 
lub wi^ksza - talentu poetyckie- 
go. Postanowiliimy dat upust 
Waszym zdolno^ciom literackr 
wynagrodzif! najlepsze utwory 
oraz opublikowac^ je na darnach 
Gambier, - wi^c wszen 

wobec oznajmiamy, \z za otwar- 
ty uwa^amy WIELKI KONKURS 
UMERYKOWYI Czym jest Irmeryk? 
Pora oddat glos ekspertowi, 12. 
Majkowskiemu - klasa maturalna, 
profil humanistyczny [fee, ohydz- 
two - przyp jtj] 

Limeryk jest gatunkiem poetyc- 
kim, ktöry narodzif si? w zielonej 
Irland« (w mie^de Umerick) tak 
dawno, ze prö2no by szukac^ jego 
korzeni. Do petnego rozkwitu 
doprowadzil go nonsensista bry- 
tyjski z XIX w., Edward Lear (ktöry 
nigdy nie byf krölem niczego). 
Wyda\ trzy tomy wierszyköw dla 
dzieci, ktörymi zaczytuj^ sf? dzf- 
siaj brodaci eksperci od poezji 
nonsensu (i ja). Jemu wteinie za- 



wdzi^czamy form? limeryku, ktör^ 
po dzis dzreh uznajemy za kla- 
sycznq. A wi^c do rzeczy -jak si? 
TO robi? 

Limeryk skfada sie 2 pi^du 
wersöw o rymach s^siadujgcy' 
plus wers zrymowany z prerwsz^ 
grup^ (aabba) . Pierwsze dwa 
wersy skladaj^ si? z trzech stöp 
akcentowych, kofejne dwa - 2 
dwöch, ostatni - z dwöch lub 
trzech. Na stopy te skladaj^ si? 
jamby lub anapesty, skiadane z 
regufy dowolnre. 

Przekladaj^c to na j^zyk polski: 
limeryk powinien mleC p\$t ltn\- 
jek, zrymowanych aabba, wers 
trzeci i czwarty powinny byd kröt- 
sze od prerwszego i drugiego o 
dwie sylaby, prgty - o jedng. 
Oczywiicie, zdarzaj^ si? odst^p- 
stwa od tej zasady. Potraktowa- 
nie formy w sposöb luzniejszy nie 
stanowi wielkiego grzechu (Lear 
pochowany jest w Anglii, je^lr 
przewröcr si? w grobie, to nawet 
nie b^dzie tu stychac!). Zasady 



pozostaj^j wl?c takie pi$t wer- 
söw. ukJad rymöw aabba, 5 
wiersz nie dJu^szy od I i 2. 3 i 4 
nie dfu^sze od 5. 

Chociaz prace b^dziecie nad- 
syiaC do czasopisma kompufc 
wego nie wymagamy, by t 
byla tematyka nadsytanych lime- 
ryköw. Warto wi^c znaC zasady 
dotycz^ce trelci limeryköw. 

Klasyczny limeryk traktuje o 
jednostce ludzkiej, znajduj^cej sie 
w okreSfonych, szczegölnych oko- 
licznaSdach. Möwfcjc po ludzku: 
bohateremjest cztowiek, obda r zo 
ny jak$$ cech^ charakterystyc 
b^d^ zamieszkaly w danym miej- 
scu. Dalsz^ trei<! limeryku deter- 
niinuje zrymowanie tejze cechy 
lub miejsca z dowolnym wyrazem 
i dopisanie reszty tak, ^eby calosc! 
miafa jakii (nonjsens. Poniewaz 
napisafem powyzsze wskazöwki 
tak, ze sam ich nie rozumiem, 
proponuje uczyd si? na poniz- 
szych przykfadach (autorstwa 
Edwarda Leara - sama klasyfc 
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RozstrzygniQCie konkursu WARCABY 



Na ogloszony w nr. 1/96 Gamblera könkurs na napisanie progra- 
mu graj^cego w warcaby wpfyn^to 1 prac Warcaby - logiczna 
gra planszowa, konkuruftca popuJarnoSci^ z szacharru ma zdecy- 
dowanie prostsze od „krölewskiej gry" reguly. A mimo to silnie gra- 
jgcy program, oparty na dobrym algorytmie, udato stQ stworzyc! 
zaledwie kilku zawodnikom Z 10 nadeslanych programöw jeden 
okazaf sie niekompletny (co autor wyrainie zaznaczyfj, a inny zawie- 
rat bledne ustawienie pocz^tkowe pionöw, Do turnieju o miano 
najsilnrej graj^cego programu warcabowego wystartowato zatem 8 
zawodniköw. Kazdy program rozegral z kazdym z pozostafych dwie 
partie: jedn^ biaiymi i jedn^ czarnymi pionami. Za zwyciestwo uzy- 
skiwaf I pkt, za rem/s - 0,5 pkt, a za porazke - pkt. W w/padku 




Koricowe wyniki konkursu 
WARCABY 



i 

2. 

3. 

4. 

5 
6. 

7. 
8. 






Aleksander Stempel - I I pkt. (9 zw., 4 rem., f por) 
Zbigniew Ledwort - 1 l pkt. (9 zw.. 4 rem., I por ) 
Radoslaw Gancarz - 10 pkt. [8 zw.. 4 rem., 2 por I 
Artur Ftlnta, Jacek Gruszczyrtski - 9 pkt. (7 zw., 4 rem. 
3 p> 

Dariusz S/ pkt. (7 zw,, 4 rem., 3 por.) 

Jaroslaw Ajdukiewicz. Michal Suchort - 3.5 pkt. |3 zw., 
J rei 

Protr Borowskr - 2,5 pkt. \2 zw., 1 rem., 1 ! por.) 
Tomasz Arodi - pkt. (0 zw., rem., 14 por.) 
- zwyciestwo, rem - remis, por. - porazka 




*jsfynniejszy limeryk £wiata) 

Pewien starzec o ogromnej brodzie 
'odowi oiwiadczy* „Narod, 
Kleska to iywiotow 
Cztery Skowronki, So\a 
vz i Kwoka gn | sie w mej brodzier 

Pewien starszy mezczyzna z Kamczatl 
Wyhodowal w zaciszu swej chatr 
lugtego jamnJI 
i Md<3 | 
ptacil podwöjne podatki. 

Pev trszy mez< z Quebecku 

Zwröcil sie do robaka: .Robefc 

Peteniesz mi przez serwete, 
Lc k wnet de zgniete!" - 

vvymowa Jest typowa w Quebecku. 



Mamy nadzieje, ze rozbudzili- 
$my w Was zainteresowanie tym 
niezwykle ciekawym gatunkiem 
Ifterackim. Swe limeryki nadsylat 
mozecie (w dowolnej liezbie) do 
31 wrze^nia 1996 r. pod adre- 
sem redakeji. Ocen^ prac zajmie 
sie jury zloione z dwöch spoSröd 
nizej podpisanych. Przyznamy 
jedng nagrode gföwn^; bedzie to 



ksiqzka „Fioletowa Krowa - Anto- 
logia 303 przykfadöw angielskiej 
i amerykartskiej poezji niepowaz- 
nej od Williama Szekspira do Joh- 
na Lennona" w przekfadzie St. 
Barartczaka. Opröcz tego przewi- 
dujemy nagrody za dwa röwno- 
rzedne 11 miejsca oraz oczywtfcie 
honoraria autorskie za opubliko- 
wane limeryki. Zastrzegamy sobie 



röwnej liczby punktöw brarmbyi 

pod uwage bilans gier mieözy 

zainteresowanymi zawodnikami^^H 

gdy i on byf röwny o zwyciestwi^ 

decydowata dodatkowa tzw. 

punktaeja Bergera (dany program 

zdobywat wszystkie punkty rywa^ 

la, z ktörym wygral i pofow? 

punktöw, gdy z nim zremisowal). 

Od poczcjtku turnieju zarysowata 

si? wyrazna przewaga 5 progra- 
möw, ktöre szJy Jeb w leb". KorV 

cöwka turnieju okazaia si? niezwykle dramatyczna, W ostatniej run- 

dzie spotkaty si? dwa najsilniejsze programy: prowadz^eego od sa- 

mego poczcjtku Z. Ledwonia oraz maj^eego 1 pkt straty do niego 

A. Stompela Ten ostatni, wygrywaj^c t? arcywazn^ partim zapew- 

nil sobie zwycr^stwo w calym turnieju. Trzecie miejsce wywalczyf, 

röwniez dzi?ki zwydestwu w ostatniej rundzie, R. Gancarz 
A oto omowienie poszczegolnych programöw wraz z 

punktöw«) ocen«} czterech etementöw, ktöre decyduj^ (lub 

nie) o powodzeniu danego produktu. 

A - algorytm; S - styl; P - pomysl; W - wyglcjd. Oceny w szkolnej 

skali od I do 6. 

1 Piotr Borowski. Program napisany w Pascalu Niestety, nie 
möge ocenit caloscj, jako ze brak fragmentöw kodu irödfowego. 
Styl raezej poprawny, aczkolwiek s^ miejsca, gdzie kod möglby 
byd bardziej czytelny. Wyg/^d bardzo ubogi; kolory, jak dla mnie, 
bardzo niedobrane ftryb grafikv 16-kolorowy). Zresztj wazniejs^ 
chyba jest rodzaj fbntu - praktycznie nieczytelny. Zamiast skupit 
sie na grze, uzytkownik m^czy oko f aby odezytatf opeje z menu. 
Obstuga za pomoc^ myszy, ale tez strasznie niewygodna (pro- 
gram bardzo opornie reagowat na „drag & drop'j. 
A=? fniepefny kod): S=3; P=2; W=2 

2. Radoslaw Gancarz. Program stanowi mie 
szanke Pascala r Assemblera. Dzi^ki temu, a takze 
dzi?ki wymagan/u co najmniej procesora 
80386, program dziafa znacznie szybciej. Jest to 
o tyle istotne, ze algorytm gry oparty zostat na 
strategii mini-max, a wi^c przeszukiwane jest 
cafe drzewo gry. Dlaczego nie viykorzystano najprostszego algoryt- 
mu obeinaj^eego gat^zie, czyli alpha-beta prunning? Jak wiadomo, 
algorytm ten powinien datf te same wyniki co zwykly mrni-max, tyle 
ze duzo szybciej, Funkcja oceniaj^ca bardzo proSciutertka, ale sku- 
tecznal 

Styl nie najlepszy; nie wolno mieszac slownlctwa ang/elskiego i 
polskiegol Ponadto: czy naprawd? procedura „MoveManager" 
musi miet blisko 200 linll?) Komentarze oszcz^dne, moglyby byC 
troszk? bardziej opisowe, zwlaszcza dla kluczowych miejsc pro- 
gramu. Program wygl^da naprawde przyjemnie (dziata w SVGA). 
Aa4+; S=4; P=5; W=5 

3. Aleksander Stompel. Program rozpoczyna 
fadne intro (3D Studio chyba bylo w robociel), 
dalej tez jest Jadnie (VGA 320x200x256). Afgo 

rytm bardzo 
sHny, aczkol- 
wiek autor z warcabami chy- 
ba nie miaf za duzo do czynle- 
ma.., Przede wszystkim trzeba 
umozliwid graczowi wybör 
takze poirednreh pö) (podezas 
bicia), nie zai tylko pocz^tku i 
kohea . Przykfadowo, oba 
podwöjne bicia zaezynaj^ si? i 
koriezej na tych samyeh po- 




tez prawo do przyznania pewnej 
liczby wyrözniert. A wi^c d 
dzielal Powodzenlal 





Jakub T. Janickl 

(fragmenty zrozumiate) 

Tomasz Z. Majkowski 

ffragmenty enigmatycznef 

Edward Lear 
(fragmenty na poziomie) 
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lach; Jroöek" jest jednak inny: 
Cl:a3:c5 i cl;e3:c5. Stowo 
odnoSnre notacji: warto stoso- 
wac ogölnie przyjetej, zamiast 
„z a3 na b4 bjj^c nie". 
Algorytm wykorzystywany w 
grze. to „jest Standard", jak na- 
pisal autor, czyli alpha-beta. 
üekawej jego modyfikacj^ Scj 
pröby zagt^biania si^ na po- 
szczegölnych gaf^ziach drze- 
wa dafej, nrz ustalony wcze- 
Sniej poziom gt^bokoJci prze- 
szukiwania, Funkcja oceniaj^- 
ca röwniez „k/asyczna", ale jak wiöai b, skuteczna; osobno punk- 
towana jest damka, osobno pion, tak2e pola planszy maj^ swoje 
wagt. Jak pisze autor; Jest to moja pierwsza gra (...) nie przypu- 
szczam, aby algorytm byf czyrn^ nadzwyczajnym (...)" - moje 
wyrazy uznania. 
A=6; S=3+; P=5; W=4+ 

4. Tornasz Arodz. Program napisany w mieszance C++ i Assem- 
bler. Algorytm oparty na przeszukanru catego drzewa ruchöw. 
Funkcja oceniaj^ca tradycyjnre korzysta z wag planszy, ale uwagal 

- az piecrul |w zalezno^ci od liczby pionöw obecnych na planszy) 

- modyfikowych uprzednio algorytmem genetycznym. Niestety, 
nawet na najwyzszym poziomie program gra bardzo stabo, pod- 
stawiaj^c piony do biefa „na czysto" 

Styl: pata za (chyba) rekord Guinnessa! W kodach 2rödlowych 

znalazfem funkcja o dtugoSci okoto 1000 linii! 

Wygl^d: chyba najlepszy pod wzgl^dem pomystowoSci program 

(gdyby jeszcze zatrudnic zawodowego grafika...). Szkoda jednak 

ze nie mo2na przerwa£ gry podezas „mySlenia" komputera. AJe 

mozna ustawiö dowolng pozycje na planszy i prowadzic! gr? od 

tego momentu 

A=3; $=!; P=6; W=4+ 

5. Wiktor Miszuris Program stworzony za pomoc^ Borland Pa- 
scal 7.0, z wlasn^ funkcjt) oceniaj^c^ \ algorytmem bazuj^cym na 
przeszukiwantu drzewa ruchöw. Autor napracowal si? (m.in, 
(adne rnrro z pton^cym napisem WARcaby), ale popeJnit kardynal- 
ny W^d przedstawiaj^c planszy z uktadem pionöw w odbiciu 
lustrzanym) W zwrqzku z tym nie mögt graC w turnieju {sie i tak 
w mojej ocenie mögtby zaj^c dopiero 6-7 miejsce). Wygkjd; 
dosy£ surowy, ale obsluga mysz^ metod^ „drag & drop" dziafa 
bez zarzutu. 

A=4; S=4; P=4; W=3 

6. Zbigniew Ledwoh Gekawosttej tego programu jest uzycie nie- 

standardowego algorytmu, zadne tarn alpha^beta 
czy scout... Funkcja oceniaj^ca bardzo prosta - bada- 
ne s^ jedynie przypadkr bida oraz przemiany piona w 
damk^. Pomimo prostoty program rozprawiaJ si^ z 
rywalami o bardzrej skompiikowanej strukturze. 

Program wygkjda wr^cz bajerancko: anirno- 



Nagrody w kon 



kursie WARCABY 



;.\\\ 




1 Aleksander Stompel - 300 z\ 

2 Zbigniew Ledwort - 1 00 zf 
Radoslaw Gancarz - 50 zt 

Nagrod? za oprawe grafiezn^ (najlepsze 

jtrzymuje Zbigniew Ledwoh. 
Ponadto ka2dy z trzech wyzej wymienionych autoröw najlepszycl 
programöw otrzymuje komplet ksi^^ek o programowaniu 

»Programowanie myszy, klawiatury i joysticka" - T M< 
rogramowanie obiektowe w Turbo Pascalu 7.0 z wykorzysta- 
niem Turbo Vision" - M. Wierzbk 

.Programowanie z wykorzysr pami^ci typu extended i 

expanded" - K. Klerzenkowski 
Nagrody ufundowalo nasze macierzyste wydawnlct\A US. 

wane posuni^cia z obrotami pionöw, wybuchy (d^wi^k Sound 
Blastera) w momencie bicia. Opcje te moina wyf^jczyd f gdy chee- 
my skoncentrowad si? na czystej grze. 
A*4+; S=3+; P=4; W=5 
7- Adam Koprowski Program nie dokohezony (brak funkeji dam- 
ki), w dodatku w trakeie rozgrywki realizuj^cy nieprzewidziane 
„skoki" pionöw na jasne pola. Ma jednak bardzo ciekawie rozwi^- 
zany widok przestrzennej planszy z piona mi w ksztaJde kul. Z 
oczywrstych wzgl^döw nie mögt wzi^d udziatu w rozgrywkach. 
A=i; 5=3; P=4; W=4 

8. Artur Flinta i Jacek Gruszczyriski Jedyny program napisa- 
ny „pod" Srodowisko Windows - w Delphi. Autor nie wykorzystaf 
jednak do kohea graficznych mo^liwo^ci tego irodowiska; przyda- 
taby si? ponadto kontrola trybu grafieznego, w jakim uzytkownrk 
uruchamia jego program (grafika jest w True Colon a okienka 
uruchamiane w 256 kolorach zdecydowanie sobie z ni^ nie 
radz^). Inn^ powazn^ wad^ jest cafkowite zaj^cie systemu pod- 
ezas myilenra komputera - co w koneu jest zaprzeezeniem idei 
tego Srodowiska. 

Styl w miar? poprawny fw Windows trudno o pefn^ kontrol? nad 

sty/em| - przydaloby sie jednak wr^cej komentarzy. Algorytm k/a- 

syczny - mini-max, z pogJebianiern przeszukiwania w pewnych 

specjalnych przypadkach, funkcja oceniaj^ca te^ tradycyjna (wy- 

korzystuje wagi planszy, choc! tu nrxtfna by jeszcze poeksper/- 

mentowat). 

A=5; S=4; P=4; W=4+ 

9. Dariusz Szarmach Klasyczny algorytm mini-max z modyfikacjg, 
polegaj^c^ na obönanru tych pozycji, przy ktörych na planszy 
bierekjest mniej niz 4. Röwnie prosta jest funkcja oceniaj^ca, a 
jednak program ten plasuje si? w czoiöwce turniejowej. Program 
napisano przy uzyciu 16 koloröw, co niestety wtdad. Dobrym na- 
tomiast pornystem jest pokazywanie podezas gry wszystkich moz- 
liwych do wykonania ruchöw 

Jestem pod wrazeniem autoironii autora: „Dziwne, ze program w 
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ogöle özia\a (. . ), strukture 
programu jest bez sensu" itd. 
Mimo wszystko, niektöre frag- 
menty s^ napisane catkiem 
przejrzyScie. 
A=5; S=2; P=4; W=3+ 
10. Jaroslaw Ajdukiewicz i 
Micha* Suchart Ten pro- 
gram röwniez wykorzystuje a(- 
gorytm afpha-beta, a ftjnkcja 
ocenraj^ca bazuje na liczbie 
pionköw, biC lub mozIiwoSd 
przemiany piona w damk£, 
Zaimplementowano takze 
wagi pöl planszy. Styl catkiem 
niezly, przejrzysty; sporo ko- 
mentarzy, Program pracuje w 
trybie tekstowym, przez co nie 
jest zbyt efektowny, zarazem 
jednak nie drazni niepotrzet> 
nymi fajerwerkanü 
A=4-; S=5; P=3; W=4- 

Hm zakonczenie kilka 
uwag trudno jest poröwnaf 
programy, graj^ce na röznych 
poziomach trudnoici... Z latwo- 
Sci^ motna przeciez przeszukatf 
kolejne pozromy drzewa gry; na- 
turalnie odb^dzie sie to kosztem 
czasu - i tu dopiero jest pole do 
popisu dla strategii gry, ktöra 
powinna efektywnie obcinad te 
gal^zie drzewa, o ktörych wie- 
my na pcwno, te nie wnios^ nie 
nowego do znane] ju2 sytuaeji 
na planszy. Najprostsza jest al- 
pha-beta prunning; jej implemen- 
taeja zawiera si? dosfownie w kil 



kunastu linykach kodu! Nieco bar- 
dziej skomplikowane sq scout 
oraz sss*; tu trzeba poekspery- 
mentowaC by program dziataf 
efektywnfej. I to wszystko - te 
Strategie znane s^ od juz od kil- 
kanastu lat i nie nowego raezej 
sie nie wymySIL 

Drugim istotnym czynnikiem 
jest funkcja oceniaj^ca, czyli funk- 
cjaprzypisuj^ca sytuacjr na plan- 
szy warto^ci liczbowe z usta/one- 
go przedzialu. Tu spotkat si? 
mozna z röznymi szkotami; jedni 
pröbuj^ maksymalnie upro£ci£ 
funkcje oceniaj^c^, aby zyskat 
przez to na czasie, a w konse- 
kwencji wykorzystac! go do prze- 
szukanra jeszcze jednego pozio- 
mu drzewa. Inni ktadcj nacisk na 
skomplrkowan^ funkcje oceny 
wierz^c, te pozwoli dokfadniej 
oszacowatf sytuacje na planszy. 
Naturalnie nie ma ideainej funk- 
cji oceniaj^cej; gdyby takowa rst- 
niala - w ogöle nie miaioby sen- 
su stosowanie jakiejkolwrek he- 
urystykr. Oto jedna z bardziej 
skomplikowanych funkeji ocenia- 
j^cych: 

ocena = clxc2*...xcnxp 

gdzie cl, c2 t ...cn to mozliwe 
do zastosowania (wedle wyobra- 
tnt) czynnrki skaluj^ce (np. wyra- 
zaj^ce rötnic^ przewagr pionöw 
5-3 nad 1 0-8) czy zapobiegaj^ce 
grze na remis; 

p = suma wszystkich wartoiei 
bierek graeza minus suma warro- 



Sci bierek przeciwnika. 

Wartosci bierek mog^ zalezec 
od rodzaju brerki (pion moze mrec 
wartet punktow^, np. trzykrot- 
nie mnrejsz^ niz damka), pola, na 
ktörym si£ znajduje (wykorzystu- 
jemy tu macierz wag planszy) oraz 
innych skfadnrköw modyfikuj^- 
cych, a uwzgl^dnraj^cych mozlr- 
woit bicia w nast^pnym ruchu (i 
analog icznie: podstawienie sie 
pod bicie), zam\an$ piona w dam- 
ke i inne. 

WtaSnie owe modyfrkacje oraz 
poglebianie przeszukiwanego po- 
ziomu drzewa w co „ciekawszych" 
sytuaejach to prawdziwe pole do 
popisu. 

Warcaby s^ jedn^j z prostszych 
logicznych gier dwuosobowych |i 
w zasadzie „rozpracowan^") 
- zainteresowanym tg tematyk^ 
proponuje, aby zmierzyli si? z 
szachami lub jeszcze lepiej - z 
japortsk^ gr^ GO. 

üreratura: 

1 . Bolc, Cytowski: ^Metody przeszuki- 
wania heurystyoznego", T. 1 i 2 

2. Bramer: „Computer Game PJaying 
Theory and Practice' 

3. Levy „ Computer games" 

4. Pearl: „Heuristics" 

Andrzej Majkowskl 
I Gnegorz Kozielskl 



WYTWORNIA LUIMET I TELESKOPÖW 

UNIWERSA 

34-300 Zywiec, u!. Poniatowskiego 9 
fax/tel. (0-33) 61-33-74 w goctz.60^22«» 
Punkt sprzedazy: Pawel Socha, 
Krakow, teL (0-12) 47 12 90 w godz. \m-\m 

OFERUJEMY KILKANASCIE MODEll 

LUNET I TELESK0P6W ZWIERCIADLANYCI 

a zwloszcia: 

MODEL NR 8 - SZUKACZ KOMET 
Teleskop zwierciadlany A 

jystemu Newtona: f 

sredniia - 150 mm 

ogniskowa - 900mm 

system okolarow - powi^ksza: 30 x, 

80 x, 120 x, 200 x, 300 x i 500 x 

zasi?g * 12,5 magnitudo 

zdolnosc rozdzielcza - 0,9" 




Mikroskopy !!! 



Mgtawica w Orionie (M42) . 

Zdj^cie wykonane 

szukaezem komet (model nr 8). 

Punkty sprze d azy : 

Warszawa 

teL (0-22) 61-26-745 

■ Koszalin 

tel. (0-94)42-51-91 

l Poznan 

teL (0-61) 52-83-30 

ceno: 1400 f -zt 






Gier Komputerowych 

Termin realizacji 
TYLKOSDNI !l! 
t >KAZJA ! Crynn« 7 dm w tygodnm NiskieCen> 



Sprzedaz Wysytkowa TOMnA 



dt Knywa * 

D5-Q7TW»o*a4 

k/VNtanuawy 

W /t*x (0-23) 773^1»« 
M (040)29-7145 



PmüSTAWIAMY RA6MEN7 NASZEJ OFEffl: 

IBM PC 

Bastion 

Body Slamwrestling 

Dune II 

Hiqh Seas Trader 

isriarltl 

Ka-50 Hockum PL 

Kajko i Kokosz 

Liga Polska Manager '95 

Prawo Krwi 

Poianle 

Skaul Kwatermaster 

Speedway Manager '96 

VVorrns 

IBM PC-CD ROM 

Acces of the Deep 
Alone in the Dark Tnlogy (\ r \\.l\\) 
Angel Oevoid 
Anvfl of Dawn 
Bad Molo 
irll 



Ceny w z\ 
49,00 

24.00 
53,00 
56,00 
44 00 
39,00 
48,00 
37,00 
35.00 
63,00 
35 00 
40.00 
110,00 



Caesa 

Ghrortomaster 
Command & Conquer 
Command S Conquer 
Concueror A,D- 1086 
Conquest of the New World 
Crusader-No Remorse 
Cybermage 
CywIMzacja II 
Descent II 
Duke Nukem 3D 
Euro Fighter 2000 
Fantasy General 
FifaSoccer '96 
Foltball Limited 
abrielNightsI« 
_ame Gur> + Crime Patrol 
Grand Pnx Manager 
' : 2 Forniu 
light and Magic 



scenafiusze 



Grang Prix 2 



65,00 
166 00 
133,00 
138,00 

112.00 
127,00 
145.00 
13B.00 

tel. 
127,00 
142,00 
127,00 
127,00 
127.00 
142,00 
127,00 
161,00 
139.00 
127.00 
163.00 
168.00 
16100 
127 00 

toi. 

151,00 

30.00 

113,00 

130,00 



Hi-Octane 

Johny Bazookaton« 

KnighTs Chase rume Gate) 
Kollkcja 'Sport" {Fifa,f3rand Pnx.GPA Golf) 103,00 
Master Lu '145.00 

MegapackS 147.00 

MortafKombat m 171.00 

NBA Live. 96 127,00 

Need for Speed (wznowieoie sprzedaty) 127,00 



Offensive 
Phantasmagona (7CD) 
Psychic Detective 
Rebe! Assaull II 
S creamer 
iea Legends 



129,00 
157.00 
127,00 
181.00 
I27 h 00 
51 00 
122 00 
112,00 
127.00 
157,00 
102,00 




Sensible World of Soccer 

Shells hock 

Srwers 

Silent Hunter 

Soccer Stars '96 

Steel Panthers 

Stonekeep 

Strip Poker Pro 

Swat- Police Quest V 

Tekwar {"William ShanterV) 

The Dtg 

This Mean&War 127,00 

Thundertiawk II ■ Firestorm 151.00 

TopGun 139.00 

Tonn's Pasage 12'CO 

Touche-Adventures of D-Gth Musceteres 98,00 
Warchammer 157.00 

Warcral I 138 00 

Wayne Gretzky 131,00 

Wirig Commander IV 181,00 

WinSsofGlorv 47 00 

WorTd Rally Fever 121.00 

Worms 133.00 

Worms Reinforcements 66 00 

WWF Wrestlemania 112,00 



AMIGA 



Alien Breed3D{A1200) 

Colonization 

Desert Wolf 

Isharlll 

Jurasic Park 

Liga Polska Manager '96 

Mltal Kombat 

Prawo Krwi 

Rajd przez Polske 

tensible World of Soccer 95/96 
hadow Fighter 
Skaut Kwatermaster 

toccer Stars "96 
uper Skidmarks 
Worms 

CD-32 

Alien Breed 3D 
Microcosm 
Pinbali Illusion^ 
Roadkill 

Super Memo PL 
Super Skidmarks 
WH zz 
Worms 



113,00 
81,00 
45,00 
41.00 
52,00 
37,00 
35,00 
35.00 



2500 
87.00 
40.00 
99,00 



117. 



78.00 
68.00 

110,00 



Posiadamy w sprzedazy: 

SONY PlayStation 
w formie wystkowej 




Pinball /Tekken.Gex.NBA in the Zone.Loaded, 
Ridge Racer Revolution i wtefe innych M< 



Pehiy katafog wysytamy po otnymawu zastfreso 
wanej koperty Twmtnej z& znaczktem (prosimy 
podaö typ komputßra) oraz dotqczamy do przesym 

Podane w zfotych ceny detattczne zawteraja 
podatek VAT 

Prz&syfka ptatna przy odbiorze (+ kosziy wysytki} 
Wprzypadku brahu datwgo tyiuhi na rynku 
(konteczno&d sprowadzerva na zamöwmnm) termin 
reafizacji moze sie wydtuzyt. 

Zamöwienia oraz wszelkie pytania 
przyjmujemy listownie, telefon icznie 

lubfaxem pod numerem 
(Q-22) 773-19-82 lub (0-90) 29-71-65 . 



light Force 



y 4 niezalezne V / 


f > Trwata i mocna 


"SMART" Ift 


3.5" przyssawka 


prze^czniki autofire. M l \ 


zapewniajaca 


> AnaEogowa kontrola l\ 


maksymaln^ 


przepustnicy. 1 l' 


stabilnosc. 


> 4-kierunkowy 


► Obstuguje wszelkie 


prze^cznik widoköw 1 


ustawienia 


z kabiny pilota. J IJ 


symulaloröw 


> Kalibracja ^ä 


tfct lotniczych. 


MegaZOOM. ^H^A 









k 



SV 241 




mW 




Flight Force Pu 

4-Button Analogue Joystick 




HAZEM - ZESPÖt NIE DO POBICIA 



PO WIECEJ INFORMACJI DZWON MULTI-STYK 



iNTEa/ter 



TEL: 0-22 15-68-44, 613-39-04 FAX: 0-22 15-68-43 



o/vivie 





Nazywam siQ 

Grzegorz Koralew- 

ski, mieszkam w 

Szczecinie, jostem 

w przededniu eg- 

zekucji (IV klasa LO). Moje hob- 

bies to: komputery, konputery, 

kQputery i gruppen sex oraz sze- 

roko pojqty czas wolny (duing 

nafin). Grafikß zajmujq si$ od 

r oku 1991, kiedy to ojciec möj, 

zestaw, zakupif sfac/e roboczß 

Aniga Model 500. Po latach 

cztirech otrzymalem 486DX4 

10l MHz 12 MB RAM i na nim 

wykonatem zalßczone prace, 

uzywajßc programu Real 3D 

V2.44 for Windows. 

PS Gdyby jakiä programista- 
szaleniec potrzebowat grafika 
do gry, to zapraszam - tel. w 
Szczecinie: 612 229. 






Po baaardzo dtugiej nie» $ce na oktadce. Dzi^ki Gamblerze rownic efektow 

obecnosci Galeria wraca temu mamy nadziej?, ze nie jak na naszych redak- 

- znowu znalazlo s\$ miej- prace p. Grzegorza Kora cyjnych monitorach. 

t lewskiego wygl^daj^ w 





ijemy nadsylane nie albo z wykorzy m komputera, nawet 

öw [ zne, wykonane dobr* >Sci pi 

dowolraj technitej, o calkowkzie swobodr: ,ce w Galcni 

matyce. Mog^ to by£ obrazy malowane tradycyj- 

Nalezy spetnic nast^pujqce warunki: 

I. Artysta wysyfaj^c prace zal^cza o$wiadczen*e, zejest ich auto- 
rem i jedynym wfaScicielem praw autorskich oraz zgadza si? na 
opublikowanie prac w magazynie Gambler nieodpJatnie, jedy- 
nie dla przyszlej slawy. 

Do nadeslanych prac trzeba dotejczyt* krölk^ notk? inforn 
cyjn^ o autorze, jego zainteresowaniach, wa; ie pracy itp. 
Jezeli ktörei z nadeslanych grafik byly juz prezentowane pu- 
blicznie, np. na famach innych czasopism to nalezy o tym 
napisa£. 

Wyboru prac dokonujemy na podstawie subiektywnej oceny 
nadeslanych rnaterialöw. Dia autoröw najbardziej przebojo- 
wych prac przewidujemy niespodzian 





ANIMOWANY FILM WIDEO 



CT3 





PRZEKROCZ GRANICE WIRTUALNEJ RZECZYWISTOSCI 

DZI|Kl TRÖjWYMIAROWEJ ANIMACJI, 

JAKIEj NIGDY jESZCZE NIE WIDZiAtE$l 




TM 






DODATKOWO NA KASECIE: 
JAK REAUZOWANO FILM FABULARNY MORTAL KOMBAT 




JUZ NA KASET^CH 
WtBEO 



NEW LINE CINEMA 



